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Pragniemy poinformowac, 
ze pierwszy numer PORAD- 
NIKa EXTREME mozna za- 
kupic jedynie wysytkowo 
(patrz strony 97,98). 



PSX EXTREME #63 jest w pewnym sensie numerem 
przetomowym. Od dtuzszego okresu czasu dopa- 
i! sowujemy zawartosc merytoryeznq czasopisma do 
IL^U] sugestii, uwag i wymagart Czytelnikow. Jest to 

; Wasze pismo. My je tworzymy dla Was. Z zebranych 
°P' nii wyn'ka- wdrozone zmiany zostaty przyj?te 
r bardzo przychylnie. Kto si? nie rozwija, ten si? 

cofa, a ukoronowaniem tej ewolucji sq kosztowne 
zmiany, ktore zostaty wprowadzone poczqwszy od biezqcego nume- 
ru. Od tej pory zmianie ulega papier na ktorym jest drukowane 
pismo: lepsza gramatura, odpowiednia biel, lepsze shoty, lakierowa- 
na okiadka. Swiat si? rozwija, a my wraz z nim. Liczymy ze te zmiany 
zostanq przez Was pozytywnie przyj?te, bo udato nam si? je zreali- 
zowac bez podbicia ceny. Tak, CENA PISMA NIE ULEGA ZMIANIE!!! 

Lato kopn?to w kalendarz, co dla takiego Gracza jak Ty oznaeza tyle, ze 
musisz cisnqc swiniq o podtog?. Co widzisz...? Nic? No to masz pro- 
blem, bo czytajqc kolejne numery PSX EXTREME b?dziesz musiat 
nadrabiac wyobrazniq. Jeszcze nie trybisz? Zima idzie! Gwiazdka, 
snieg, ciepte skarpety, czas nakr?cania Mikotaja na prezenty (konsole), 
symulowania nauki i GRANIA W NOWE, WSPANIAtE I DtUGO WYCZE- 
KIWANE TYTUtY! 



Na koniec wazna sprawa natury organizacyjnej: jesli wysytacie mate- 
riaty do "Kqcikow", albo do innej instytueji (typu “LISTY - HIV"), 
liczqc na jakqkolwiek nagrod?/upominek, to MUSICIE podac swoj 
adres (dot. nawet maili); najlepiej nie tylko na kopercie, ale i gdzies 
w tresci. Od dzisiaj nie zamierzamy bawic si? w detektywow, bqdz 
czekac na Wasz odzew (w stylu: "K***, gdzie moja nagroda?!"). Nie 
ma adresu - nie ma nagrody.D 

SCItRV/O 
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» Dawno, dawno temu, a konkretnie przed miesiqcem, "na szybko" przelalismy na papier pierwsze wrazenia z 

tegorocznego ECTS-u - wrazenia mocno wstrzgsni^te (nie mieszane), przy czym... wlasnie takie byty te targi. Z 
jednej strony kilka ciekawych ekspozycji podczas PlayStation Experience, gdzie dane nam byto szarpngc w kilka z 
nadchodzgcych coraz wi^kszymi krokami hitow, z drugiej mnostwo ludzi z ulicy, tlok do stanowisk i troche 
niepowazne traktowanie dziennikarzy. Koniec koncow, zawziecie pracuj^c tokciami, gfupio sie usmiechajgc do co 
ciekawszych "ciasteczek" oraz nabierajgc miejscowe dzieciaki na tani chwyt, ze jestesmy z prasy, z daleka, mamy w Polsce duzych 
i groznych kolegow z taiicuchami na klatach, wi$c nas kolejki nie obowiqzuj^, szarpnelismy w niemal wszystkie zaprezentowane 
produkcje. Ponizej efekt trzydniowej zabawy, specjalnie - dla wi^kszej przejrzysto§ci tekstu - posegregowany wedtug firm wydawni- 
czych. Ruszamy. [shiva & koso] 

zaledwie w 60% wersji - oki-doki, jak mawia 
Mario, jednak w kontekdcie listopadowej daty 
premiery wyglqda to wszystko trochp 
niepokojqco. Zwlaszcza ze gierka przycinala 
momentami wrpcz nieprzyzwoicie - 
miejscami wyswietlanych bylo moze z 
la sekundp. Mimo to 



SONY 



Wobec kolejek na stanowiskach z (lagowym THE GETAWAY, uwagp szybko przykul inny 
tytul ze stajni SONY - szutrowka WORLD RALLY CHAMPIONSHIP 2: EXTREME (PS2). 
Ulalal Czpsc standow wyposazona byla w kolko Driving Force od Logitechu i fotele 
kubetkowe. wipe wrazenia z jazdy nadzwyczaj pozytywne. Jest szybeie)! Kochani, jest 
wyraznie szybeiej niz w ■jedynce", tutaj wreszeie czub prpdkodd, a nie jak w WRC, gdzie 
pomykam blisko dwiescie na godzinp i ziewam... Zmieniono tez wyraznie model jazdy, tatwiej 
jest teraz wyezut moment wejscia w zakrpt, tatwiej zarzucic wozem. Wszystkie zmiany na 
duzy plus, to bpdzie prawdziwie godny konkurent dla trzeciego COLINa. Rozbudowano 
Multiplayer, teraz w nowym trybie 'Alternate Championship' wypatrzylem mozliwosc zabawy 

nawet dla czterech 
Graczy (po kolei 
kazdy, ponadto Split 
“na dw6ch“). I w 
zasadzie 
programed z 
EVOLUTION majq 
| tylkojednobojowe 
zadanie: 
KONIECZNIE 
usprawnic engine. 
Informacjp o 
wczesnej, 
ukoriezonej 



[ WRC 2: Extreme 



zacierajcie rpce, warto! 

Platformowki... Byty, SONY jak zawsze dba o 
ten gatunek. Najlepszq bez najmniejszych 

wqtpliwosci jest RATCHET & CLANK (PS2), majstrowana przez ekipp ukrywajqcp sip pod nazwq 
INSOMNIAC GAMES. Tak, tak - to dokladnie ci, ktorzy cztery lata temu zaatakowali PSX'a 
rewelacyjnym SPYRO THE DRAGON (notabene jego najnowsza czpsd, o podtytule ENTER THE 
DRAGONFLY, powstaje na drugiego Soniaka oraz Xboxa, premiera pod koniec roku). W zwipzku z 
powyzszym, niemal pewien bylem wielu naleciatoSci z przygod smoka, tymezasem... naleciatosci i 
analogie sg, ale do JAK & DAXTER! Ta gra wyglpda niemal identyeznie, zrobiona jest w bardzo 
podobnej konweneji (podejrzewam, ze korzystali z gotowego engine' u, bqdz delikatnie go 
przerobiono). M6wip oczywiscie o aspektach graficznych, np. teksturach, budowie obiektow czy 
dorysowywaniu krajobrazu {HIV: ???}, bo rozgrywka to juz nieco inna bajka. Swietnie steruje sip parp 
tytulowych bohaterbw (wymiennosc funkcji), intuicyjnie pokonuje kolejne proste zagadki, w dodatku 
mini-gry skuteeznie nie pozwalajg odejsd od telewizora. Super sprawa, Swietna zabawa (najwipksza 
radocha z ilosci broni: ponad trzydziesci rbznych pukawek, co jest ewenementem jak na 
platformowki; duzo strzelania), premiera jeszcze w tym roku. A pamipta ktos moze APE ESCAPE, 
przyglupiastq platformowkp na staruszka PSX'a? JakiS czas temu ukazata sip nieoficjalna 
kontynuaeja tego tytulu, tymezasem europejski oddziaf SONY pokazal petnoprawnego sequela. Na 
targach chwalili sip, ze pierwsza czpsc znalazla prawie pottora miliona nabywcow na catym Swiecie, 
i ze “dwojka" z pewnosciq pobije ten rekord. Zachpcony szarpnqtem, nie spodziewajpc sip cudow, 
tymezasem... Niezte, naprawdp niezte! Malpy przychodzi teraz lapac za pomocq trzech 
dodatkowych gadzetow: pistoletu na wodp (power!), bumerangu (z banana:) oraz 
specjalnej pukawki dziatajqcej na zasadzie magnesu, pozwalajacej odbierac 



The Gelawa v 

SSCEE 

Gra, ktorej akcjp umieszczono w 
Londynle pokazywana na londyhskich 
targach? Dla Anglikow catkiem fajna 
sprawa, dla mnie - okazja do nalewania 
z debilnych Wyspiarzy uparcie 
wypatrujqcych na ekranie wtasnej 
kamienicy. Jedno nie ulega w^tpliwoSci 
- umieszczone w specjalnej zatoczce 
“jeSli nie jested petnoletni. to fyraj" 
standy z THE GETAWAY nalezaty to 
najgpsciej obleganych na PlayStation 
Experience, Najwazniejsza sprawa - 
dzielo TEAM SOHO (developer) 
ujrzymy przed koricem roku, ja 
tymezasem miatem okazje zobaczyC na 

targach wersjp niemal ukoriezonq Do obezajenia byt ten sam etap, co na E3, tyle ze 
hulajqcy na niemal ostateeznie juz dopieszczonym silniku. Niemal.. Smutno mi to pisad. 
ale mipdzy bajki nalezy wsadzib stwierdzenie, jakoby do czasu premiery poprawiono 
wszystkie niedociqgnipcia (gtownie grafiezne). Biedne tekstury, rwqca animaeja i 
wrazenie ogolnego niechlujstwa zostawlonego przez programistow na ulicach wirtualne- 
go Londynu zaskoczyio mnie w sposob bardzo niemity. Ale przeciez to nie wizualia 
tworzq gierp. prawda? Z tym hastem wmontowanym w rdzen krpgowy dossatem sip do 
pada i biegalem Markiem Hammondem do momentu, gdy sitq od ekranu odcipgnql mnie 



pan z ochrony (ze niby dtuga kolejka za mn^ stata, czy cu6;) 
Niemniej zdotatem obezaid meandry rozgrywki: na dobry 
poczqtek wyszedlem z auta, chwycilem za szmaty pierwszego 
napotkanego gostka I uezynilem z niego zywa tarezp (patent 
znany np. z DEAD TO RIGHTS), po czym grzmotnqlem mu z 
guna w gtowp Ejze, gdzie krew? Nie ma. Czy bpdzie" > 



Pita 
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opraw? i 
calkiem spore 
poktady 
rajcownosci - 
polecam 
wszystkim t? 
produkcj?, 
powinna si? 
ukazacpod 
koniec 



stopniu produkcje pokroju SOUL REAVER, czyli duzo mrocznych poziomow, duzo 
"machania mieczykiem" I proste zagadki logiczne. Ale dlaczego produkcja ow slabo 
si? prezentowata? Po pierwsze poszczegolne poziomy byty bardzo matych 
rozmiardw (przynajmniej w tym, co udost?pniono), po drugie nie ociekaty w zadne 
rewelacyjne tekstury. Mato tego, obiektow jest malo i cato&S nie przypomina gry, 
ktora - wedle tego, co napisali w press packu - ukortczona jest w 90%. Na szcz?$cie 
przerzucili premier? na styczen 2003 roku, wi?c chyba jednak nawet sam producent 

dostrzegt, ze kilka 

rzeczytrzeba 
definitywnie poprawic. 

Aha! Bardzo pozytywnie 
odebrac nalezy zupetny 
brak loadingow, 
wszystko doczytuje si? 
w locie. 



PSX NA ECTS 



Wysluzony Szaraczek doczekal si? na tegorocznym 
ECTS-ie, a w zasadzie na PlayStation Experience, 
stosownego miejsca na srodku sali, gdzie mozna bylo 
wyprobowac kilka najnowszych gier natq maszynk?. 
Wi?kszos6 z nich juz si? ukazala na rynku i 
recenzowalismy je niedawno na tamach “ekstrima“ 
(m.in. FORMULA 1 ARCADE, STUART LITTLE 2). 
cz?£c z nich recenzujemy w biezqcym numerze (vide 
KLONOA BEACH VOLLEYBALL). Wkrotce pokazq si?: 
TREASURE PLANET (rownolegle z wersja na PS2) 
od DISNEYa oraz WRC ARCADE. Ta pierwsza jest 
niemal ukohczona i przywotywata tylko jedno 
skojarzenie - JAK & DAXTER. Identyczne sterowanie, 
podobny sposob wykonywania sub-questow. jeno 
graficznie jest stabiej. Ale - jak powiadam - na 
ostateczne dopieszczenie gry autorzy majq jeszcze 
troch? czasu. 2 kolei WRC ARCADE to NAPRAWDE; 
NIEZLE wyscigi w tytulowych klimatach, oferujqce 
przyzwoitq 






przeciwnikom metalowe narz?dzia. Ponadto z pojazdow goScie dodali skuter Sniezny i 
inkq todz podwodnq, za co chwata im na wieki - alez si? tym lajnie popierdziela! 
Obsluga nawijata mi jeszcze o dziesiqtkach mini-gier, fantastycznej fabule, kobiecie 
i noc do lozka, ale o tym zapomnijcie - na banaty i puste slowa szkoda 
miejsca. Aha, wizualnie wst?pnie datbym "szesc". Na sklepowych 
potkach gra powinna pojawic si? jesieniq. 



Trzeciq grq z tego gatunku byt kosmiczny SLY 
COOPER AND THE THIEVIUS RACCOONUS, o 
ktoiym gtosno juz bylo na E3. PIEKNE! Bajkowe 
wykonanie jest nieziemskie 
(styl kreskowkowy z delikatnq 
domieszkq cel-shadingu), no i ta 
charyzmatyczna postac gtownego 
swira, tytulowego szopa-zlodzieja Sly 
Coopera. Prace dobiegajq kortcowi, 
szarpniemy lada moment. Niepokojqco slabo 
prezentowal si? za to PRIMAL, nowe dziecko STUDIO 
CAMBRIDGE, wewn?trznego oddzialu SCEE, odpowiedzial- 
nego swego czasu za MEDIEVIL na Szaraczka. GI6wnq 
bohaterkq jest Jennifer Tate, prdbujqca przywrocid rownowag? 
w tytulowej strefie PRIMAL, gdzie toczy si? nieustanna 
walka mi?dzy Chaosem i Porzqdkiem. Takie 
.bzdety, klimatycznie gra przypomina w duzym 



pazdziemika. I to w zasadzie wszystko na PSX'a (patrz 
ramka Konami), niestety. 




‘Kompetentny” pan z obslugi boks6w nie 
potrafil mi powiedzied. Ech ... Wsiadam do 
samochodu i pruj? przez Londyn. Jakies 
budynki, most, inne architektoniczne 
ustrojstwa, ale ponuro jakoS... Do centrum 
me dotarlem - pozostaje nadzieja. ze sceneria 
podczas innych misji jest bardziej urozmaico- 
na. I jeszcze jedna sprawa - ta gra nie b?dzie 
lepsza od GTA3. Chyba ze SONY przesunie 
termin wydania o kolejny rok, zmiem 
developera i cholera wie co jeszcze... (koso) 










w gangsterskim pdldwiatku Chicago, na stacji 
kosmicznej - wszak tytul TIME SPLITTERS 
zobowigzuje! Bron, ktorg przyjdzie Ci dzierzyd, 
jest jak najbardziej adekwatna do epoki, w ktorej 
umiejscowiony jest dany level. Zapomnij wi?c o 
strzelaniu z kolta do kosmitow i pruciu do Indian 
z lasera:). Ze co? Ze to juz koniec moich 
wypocin? A gdziezby taml Musz? jeszcze 
wspomniec o braku sterylnosci srodowiska - 
wprawdzie nie na taka skal? jak chociazby w 
RED FACTION, ale catkiem przyjemnie wybija 
si? szyby, czy zbija lampy. By urozmaicid nieco 
skostniale bgdz co bgdz zalozenia gier z gatunku 
First Person Shooter, panowie z FREE RADICAL 
DESIGN (developer) zapodali nawet element 
skradanki! Bajer polega na tym, ze na jednym z 
etapdw (Siberian Dam) zdejmowanie straznikow 
ze snajperki i wysadzaniu talerzy radardw 
zapobiega zbiegni?ciu si? wi?kszej zgrai Ruskow 
gotowych wpakowac Ci w tuldw kilka funtow 
olowlu. Niby pierdota, ale cieszy. Tak przy okazji 
- moze dojdd do tego, ze do produkcji EIDOSu 
doczepig si? mitodnicy zwierzgt. Dose 
powiedziec, ze wpakowanie malpie mi?dzy oezy 
mozdzierza to w miar? delikatny patent. Ej no. 
ale ona miata granat w lapee:)... [koso] 



Tomb Raider: The Angel ol Darkness 

£1 EIDOS 



Time Splitters 2 

a EIDOS 



O-ho-ho! Juz na dniach (pazdziernik) dorwiemy si? do 
drugiej cz?dci TIME SPLITTERS, ale juz dzisiaj wiem jedno 
- to b?dzie killer! Stand z tymze tytuiem byl na PlayStation 
Experience oblegany nader g?sto, a to za sprawg 
zapuszczenia levelu dla rozgrywki wieloosobowej. Mialem 
przyjemnosd odstrzelic kilku Murzynow:). Po pierwsze - 
areny multiplayerowe sg OLBRZVMIE. W "jedynce" byty 
znikomej wielkodci, teraz bez problemu mozna si? na nich 
zgubid. Po drugie, rozgrywka jest masakryeznie szybka - 
nawet nie zdgzysz pomyslec, w ktore miejsce wkompono- 
wad przeciwnikowi kulk?, a juz lezysz martwy. Po trzecie - 
dosyb z macoszym traktowaniem trybu dla jednego 
Gracza. W TS2 jest on rozbudowany w sposob zadowala- 
jgey - na kazdy level sktada si? szereg zadan do 
wykonania (tu cos zestrzelid, tam cod przetgczyd), a od 
doktadnosci i szybkosci dzialania zalezy przyznana 
punktaeja. Zgarniajgc wysokie noty odkrywa si? kolejne 
etapy, levele i giwery, tak wi?c stosowna motywaeja jest... 
Gdzie strzelamy? Niemal wsz?dzie - na Dzikim Zachodzie, 



Moze i jestem szajbni?ty, w kazdym razie kolejna cz?sc zmagah ze znanej wszystkim serii stanowi dla mnie 
definitywnie numero uno w przypadku produkcji na PS2 w tym roku. Wiecie, co jest najdmieszniejsze? Gra 
jest niby tak dobrze znana, niby wszyscy wiedzg o co tu chodzi, a tymezasem jeden z drugim zwiedzajg- 
cym nie potrafit przejsc samego poczgtku (!) nowego TR, zaprezentowanego przez EIDOS w formie 
ukoriezonej na dzis dzieh w okolo 70% (rozmawialem z jakgs panng z obslugi firmy i pomimo tego listopad 
jest realng datg premiery). Bajer polegal na tym, ze ukladajgcy kod chtopcy z CORE najwi?kszg atrakcjg 
uezynili w tym tytule elementy skradankowe. Przyklad: jest wgski korytarz, w zagt?bieniu ktorego - w jednej 
z wn?k - spi pies przywigzany lancuchem do dciany. Modesz obok niego spokojnie przejsd, nie dosi?gnie 
Ci?, jedli jednak zrobisz to nazbyt hatadliwie piesek si? zbudzi i zaeznie szczekad. Zaalarmuje tym 
sposobem straznika, ktory przybiegnie i zaeznie strzelad - wiadomo o co biega. W praktyce wypadlo to 
niezle, milo urozmaica typowe dla serii bieganie tam i z powrotem, kombinowanie z przetgcznikami, 
wspinanie si? itd. Zadne to jednak novum, rozbudowano tylko pomysl z TOMB RAIDER: CHRONICLES 
(PSX), jedli przypominacie sobie motyw z kucharzem w todzi podwodnej. Mniejsza z tym, swietnie 
opracowano silnlk gry. Animacja zadziwiajgco ptynna, nie byto problem6w nawet przy wyswietlaniu 
wi?kszych potaci terenu; nie byty one w zaprezentowanym poziomie zbyt duze, ale mimo wszystko. Gorzej 
nieco z samg jakoscig wykonania, bo... hmm... mowige szczerze, obrazki z gry odzwierciedlajg jej stan 

rzeczywisty - innymi stowy jest zaledwie drednio. 
Miejscami dajg rad? co lepsze tekstury (freski 
na scianach) i niezle pomydlane, 
skomplikowane pod kgtem 
architektonicznym 
pomieszczenia, np. 
kwestia z kr?tymi 
schodami, 
zastosowanymi 
pierwszy raz 
w historii serii. 

Wyglgd Lary 
pomijam, 
wszak to ze 
ma sto 
miliarddw 
(ironizuj?) 
polygondw na 
sobie jakos do 
mnie nie 
przemawia i 
wyglgda tak jak 
zawsze. A jak si? 
szarpie? Nadzwy- 
czaj milo, naprawd? 
warto czekad; po tym 
co fragmentaryeznie 
dane byto 
zobaezyd, mocno 
wierz? w udang 
catosc tego 
projektu. [shivaj 



EIDOS 

Niezwykle ciekawie, poza nowym TR oraz TS2, 
prezentowal si? HITMAN 2: SILENT ASSASSIN. 
EIDOS kaja si? za grzechy - wszak pierwsza cz?sd 
HITMAN'a byla przeznaczona dla posiadaezy "gramy 
tylko w strategie” PleCdw. 47. bo takie "imi?” nosi 
bohater gry, rezygnuje z zabijania i zatrudnia si? jako 
ogrodnik w jednym z wloskich klasztorow. I pewnie 
bawilby si? rozrdznianiem zapachu nawozow do korica 
zycia, gdyby nie tajemnicze porwanie Ojca Vittorio. 47 
zabiera swoje giwery i dpieszy na ratunek. Historyjka 
standardowa do b6lu, nieprawdaz? Na targach 
zaprezentowano niemal ostateezng wersj? HITMANA 
2, co mnie odrobin? niepokoi w kontekdeie licznych 
niedorobek (nie do konca dopracowano sterowanie - 
miatem problemy zeby ludka odwrdcic). Sama gra nie 
zmienila si? wzgl?dem "jedynki" ani troch? - sam 
wybierasz sposob przechodzenia levelu: za pomoeg 
wszelkich dost?pnych giwer i w akompaniamencie 
gorszgcej zadymy, czy po cichu, podzynajgc gardla i 
czajgc si? pod balkonami;). Agent 47 moze przebierac 
si? w ciuszki denatdw (fetyszysta jedenl), co by wtopid 
(ftopid?) si? w szeregi wroga. Coz, jedno jest pewne - 
H2 b?dzie tytuiem udanym. Ja juz sobie id? 
wytatuowad kod kreskowy z tytu tba... 
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Na dobry poczqtek mam zaiste magnetyzujgc? wiedd: z nieoficjalnych rozmdw z przedstawicielem KONAMI wyniuchatem, ze 
b?dzie najprawdopodobniej rowniez PES2 w wersji na Szaraka! Whoohaa! Ma to bye europejska edycja wydanego rownolegle z 
WINNNG ELEVEN 6 (w Japonii oczywiscie) WORLD SOCCER WINNING ELEVEN 2002. Na stronach firmy nic na ten temat 
nie ma, jednak po tym co uslyszatem na ECTS-ie jest niemal juz pewna ta gra wlasnie na PSX'a. Tymczasem w wersj? na 
drugiego Soniaka pykalidmy bez ograniczert, majgc dziwnie niepokojgce wrazenia. Sam nie wiem, co jest nie tak - teoretyeznie 
zaoferowali usprawniony port WE6, ukierunkowany pod k?tem wymagari Graczy ze Starego Kontynentu, w praktyce zas PES2 nie 
ma w sobie tylu pokladow rajcownosci, co japoriski odpowiednik. Wytlumacz? to tak: zasiadajqc do WE6 czlowiek wkr?ca si? na 
dlugie godziny, tymczasem z PES2 jest troch? jak z PES-em - po dluzszej chwili zaezyna nudzic. Nie wiem, moze to specyfika 
targow (zam?t, duzo ludzi, przepychanki co by zagrac:), moze efekt nie do korica jeszcze ukoriezonej konwersji (najbardziej 
wkurzala odskakujgca od nogi pitka). Do sklepow PES2 trafic ma osmego listopada, jest wi?c troch? czasu na wprowadzenia 
drobnych poprawek i skuteezne zwi?kszenie grywalnosci. Wierz? w chlopakow. 



T ymezasem pozostale glosne zapowiedzi glodnych tytulow 
spelzly na niezym: Japoriczycy zaprezentowali wprawdzie 
wi?kszo£6 z obiecanych wczesniej gier. tyle ze w wersjach 
niegrywalnych. Najwi?ksze emocje wywotywato wspomniane 
PRO EVOLUTION SOCCER 2, z zapartym tchem zerkano tez 
podezas zamkni?tego pokazu na MGS2: SUBSTANCE (PS2, 
Xbox), Z.O.E. 2 (PS2) oraz SILENT HILL 3 (PS2). Wszystkie te 
trzy produkcje oglgdnqd dane nam byto na wielkim telebimie, w 
formie filmow wideo i... "Nowy-stary" MGS niezym nie 
zaskakuje. Ot, zestaw kilkudziesigeiu misji typu VR. Jedna z 
zaprezentowanych pokazywala Snake' a uciekaj?cego wzdluz 
olbrzymiego kompleksu budynkdw, inna Snake' a dzialajqcego 
wspolnie z Raidenem - na bank poszczegolne misje s? i b?d? 
ciekawe, tyle ze mozna by tu zaspiewac: "Ale to juz bylo...". W 
MGS2 oczywiscie, bo SUBSTANCE to tak naprawd? tylko 
wykorzystanie wszystkich pomyslow wen zawartych plus VR. 
Podobnie jest troch? z Z.O.E. 2. Nie ma co ukrywac, ze pierwsza 
cz?sc kompletnie nie przypadla Graczom do gustu, a "dwojk?" 
utrzymano dokladnie w tej samej konweneji. Innymi stowy, 
spodoba si? pewnie garstce zapalericow potrafiqcych dostrzec 
bardzo wqtpliwy, specyficzny klimat walcz?cych maszyn. 
UWAGA! W sklepach obie te pozycje, mimo wczedniejszych 
doniesieri o koricowce 2002, dopiero w pierwszym kwartale 
przysztego roku! Mowa o PS2, w przypadku MGS-a Billu moze 
si? cieszyc, premier? zaplanowano na 5 listopada. (...) Pi?knie 
wyglgdaly zajawki z SILENT HILL 3. JAKZE TA PRODUKCJA 
JEST POKR^CONA! Nie wiem, co trzeba miec w glowach i ile 
nie spac, by wymyslid oraz przelad do gry tak chore wizje. Jest 
jeszcze ciemniej, jeszcze mroczniej, jeszcze bardziej 
zwyrodniale niz w dw6ch poprzednich cz?sciach. Swietnie, 
klimatyeznie dobrano tekstury, wypatrzylismy nowe rodzaje 
broni, m.in. karabin maszynowy. Zerknijcie na zdj?cia, wreszeie 
KONAMI udost?pnilo je w dobrej jakosci. 



Dalej byla cala masa gier sportowych. Na licencji Disneya powstaj? pilka nozna, ) . 

koszykowka oraz "deskorolka”,zatytulowaneodpowiednio DISNEY SPORTS v _, ' « 

SOCCER, DISNEY SPORTS BASKETBALL oraz DISNEY SPORTS ^ . Oy 

SKATEBOARDING. I co? I nic, zwlaszcza ta pierwsza wykonana jest z jajem, z w" ..' /W, 

uwzgl?dnieniem niemal wszystkich postaci stynnej amerykahskiej wytwomi, jednak 0 

strasznie udziwniono sterowanie. Poczgtkowo s?dzilem, ze moze to wina pada od * ■ W? 

"kostki" (tylko nat?maszynk? gry owe si? ukaz?, odpowiednio 5 i 12 listopada), ale \ t ' 

to nie to - po prostu programed cos zwalili i ci?zko jest wyczuc w grze odpowiedni 

moment do podania, wslizgu bqdz zwodu. Na plus zaliczam mnbstwo fajnych power- 

upow porozrzucanych na boisku, swietna animacj? postaci i wesoly klimat budowany _____ 

przez co glupsze zagrania co gtupszych postaci (vide padajgcy na gleb? Goofy). Inna 
sportowa seria, EVOLUTION, przyniesie posiadaezom PS2 oraz GCN-6w EVO 

SNOWBOARDING i EVO SKATEBOARDING. Szarpalem dluzsz? chwil? wynoszqc Srednie wrazenia, brakuje tym produkcjom 
poweru - i tyle. Ostatni? pozyeja by! kosz NBA STARTING FIVE, ktory tak naprawd? (zmieniono celowo nazw?) stanowi 
kontynuacj? kapowatej serii NBA 2NIGHT. To dokladnie "to samo", nawet gralika nie ulegla wi?kszym zmianom, bardzo zblizony ‘ 
jest tez schemat rozgrywki (dno, mowiac szczerze). Szykuja dwie wersje: na PS2 ukaze si? z pocz?tkiem pazdziemika, a na X-a 
zjegokoncem. 





ELECTRONIC 

ARTS 

Wyscigi czy raezej... poscigi? Ha, sam juz nie wiem, co lepiej 
obrazuje NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2. Szarpalem na 
wersji PS2, bo tylko takowa byla dost?pna (gra ukaze si? takze na 
X-a i GaCka) i... huh... najbardziej grywalny jest wlasnie motyw z 
uciekaniem przed policj? b?dz przej?cie roli tych ostatnich i 
pomykanie za drogowymi piratami. Fury z licencjami, z wielu 
znamienitych stajni (np. Ferrari, BMW, Porsche, Jaguar, 
Lamborghini), catosc do bolu przypominajaca wczesniejsze, 
znane z pierwszego Plejaka cz?£ci. Podobnie zreszta jak model 
jazdy - troch? za bardzo jednak, jak na mbj gust, "kolysze" wozem 




raz w lewo, raz w prawo, ale idzie szybko si? przyzwyczaic. No i 
to choleme efekeiarstwo serwowane przez EA, tu objawiaj?ce si? 
zwolnieniami animaeji (slow motion po prostu), w momencie gdy 
wozek odrywa si? od ziemi po wjechaniu na jakiegos hoopa. Na 
poczgtku motyw rajcuje, po dwudziestu minutach mialem jednak 
ochot? w kogoS walnqd padem. Mimo ziamistej, przeci?tnej grafiki 
daja rad? niektore trasy - dlugie, ciekawie zaprojektowane, w 
wi?kszoici umiejscowione w terenie niezabudowanym (lasy, gory, 
strumyezki i tym podobne). Inn? scigalk? z obozu EA (BIG!) jest 
niedawno ujawniony SHOX, podejmuj?cy bardziej tematyk? 
szutrowg. Licencje na kilka znanych marek samochodow, np. 
Toyot?, Peugeota, Audi, BMW oraz Subaru, w polgczeniu z dobrze 
zroznicowanymi i odwzorowanymi trasami (dzungla w Azji, 
obszar pokrytej Sniegiem tundry, piaski pustyni), dalo Swietny 
rezultat. Idealnie plynna animka, wyrazista, godna uwagi grafika, 
ciekawy - chod wymagaj?cy dobrej chwili obezajenia - model 
jazdy. Gra jest praktyeznie ukoriezona, w sklepach pojawi si? na 
pocz?tku listopada (najplerw PS2, pozniej konsolki MS oraz 
NINETNDO). T uz obok czekaly telewizory z odpalonym THE 
SIMS (PS2), czmychn?lem wi?c czym pr?dzej stworzyc 
wlasnego Sima. MozliwoSci nieco mniejsze niz w wersjach na 
blach?, w kazdym razie ludka zaprojektowac mozna “od st6p do 
gl6w“. A jak jest w srodku? Przede wszystkim, gr? ukazanoz 
blizszej perspektywy, przez co poszczegdlne elementy 
wyposazenia domu czy postacie samych mieszkaricow s? 
znaeznie wi?ksze niz na PC. Michael Perry, gldwny producent, 
mowil duzo o udanej probie przeniesienia magii cechujgcej t? 
seri? i, prawd? powiedziawszy, chtop mial duzo raeji. Czuc klimat, 
milodnicy strategii tego typu niech juz notuj? przyblizon? dat? 
wydania: listopad. 







konwersje na Cube’a ora z X-a znanego z drugiego Soniaka MEDAL OF 
J HONOR: FRONTLINE. Wizualnie nie dostrzeglem wipkszych rdznic, moze 
J delikatnie podciggnipto rozdzielczodd tekslur, nic poza tym. Kusid bpdzie z 
I pewnoscig jednak tryb dla czterech Graczy na podzielonym ekranie, w 
| przypadku sprzpcicha Billa port zaoferuje rowniez znacznie lepszg sciezk© 

I dzwipkowg w Dolby Digital 5.1. Klimaty strzelania w ujpciu FPP oferowaly 
I tez nowe przygody agenta 007, pod postacig JAMES BOND 007: 
NIGHTFIRE. Dalo sip zauwazyd niezle teksturki imitujgce prawdziwg facja 
Pierce' a Brosnana, dato si? zauwazyd ten sam co w poprzedniej czpsci 
engine i baaardzo podobne zadania. Mitosnik pipknych kobiet, szybkich 
samochodow i niekoniecznie mieszanego Martini biega, strzela, pomyka 
samochodami spod igty BMW - standardzik. Ot, kolejna gra "na siedem". 
Byta tez elektroniczna adaptacja powiesci Tolkiena, THE LORD OF THE 
J RINGS: TWO TOWERS (PS2). Hm, mogg byd z tego ludzie! Niby 
I standardowy "beaf em up", a gralo sip sympatycznie. Kierowana przez 
I Gracza postad jest wspomagana sterowanymi przez konsolp towarzyszami, 

1 abybylomilej-copewien 

czas przez ekran przebieg 
j hobbit, uderzajgc znienacka 

| jednego z przeciwnikdw. 

Trdjkp bohaterdw (Aragom 
Legolas i Gimli) mozna po 
I k B. f J kazdym levelu dopakowad 

I B JP^BBBHBF (podmesc parametry. ew. 

V * ku P'Cbronitp.)-niejestto 

^Bk JL, co prawda tak oczekiwany 
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|LoTR: Two Towers Q 



urozmaicenie, nieprawdaz? Aha, pojawila sip plotka jakoby jedng z ukrytych 
postaci byl Isildur - wszak w zmierzajgcym do kin "Two Towers" odegra 
niebagatelng rolp. Co ciekawe. wspomniany kolezka moze walczyc mieczem 
i prud z kuszy jednoczesnie! Z kolei dla lubigcych tematykp sportowg, EA 
przygotowato krotkie pokazy FIFY oraz NBA LIVE 2003. 0 ile ten drugi tytul 
I jeszcze byt do przetknipcia, tak w przypadku pttki kopanej rzec cod mozna o 
tragedii - nie podano jakie jest zaawansowanie prac, ale gra wyglgdata i 
I ruszata sip gorzej niz koszmamie. Po co to komu... 

...w przeciwiehstwie do milego dla oka platformera od ekipy z KROME 
STUDIOS, pod nazwg TY THE TASMANIAN TIGER (PS2). Pierwsza rzec z 
I to ciekawy, sympatyczny bohater - a to juz jest co najmniej polowa sukcesu. 

I Po drugie, gra jest bardzo kolorowa, pipknie miejscami wykonana. Po trzecie 
I popyla sip tu trochp na wzdr produkcji z udziafem Crasha, jest jednak wiele 
I nowych, ciekawych patentow (bumerangi... BUMERANGII). Trzy 
zaprezentowane grywalne poziomy mialy problem z kamerg (nie nadgzata za 
akcjg, gubila momentami bohatera), calodd smigaia za to w pelnych 
szedddziesipciu klatkach na sekundp. Nie bpdzie to hit na miarp JAK & 
DAXTER, ale solidna, dobrze wywazona pod kgtem mitosnikow gatunku 
produkqa. 



Ty The Tasmanian Tiaer 



UBI SOFT 



Turn tu rum turn... Az wypadalo sobie zanucic pod nosem, na widok RAYMAN 3: HOODLUM HAVOC. A moze 
pewnej laski z UBI SOFT u? Firma miala na pewno najbardzlej efektowne stoisko na calym ECTS-ie, na duzej 
przestrzeni ladnie wkomponowano kilka telewizorow plazmowych z odpalonymi w wipkszosci potencjalnymi hitami. 
Zdecydowanym faworytem jest SPLINTER CELL (zwycipzca tegorocznego ECTS-u w kategorii najlepsza gra 
konsolowa), o nim przeczytad obszerniej mozecie w biezacym numerze w postaci Play Testu w “CN?", tu skupid sip 
wypada na numero due francuskiej firmy, czyli wspomnianej we wstpple trzeciej czpsci przygod uszatego. Dostppny 
byl m.ln. Jeden poziom walki z bossem, widokiem ktdrego troszeczkp mozna i trzeba sip byto rozczarowad. Mizerne, 
praktycznie kopia zabawy i grafiki z poprzedniej czpdci. Znacznie lepiej wypadl poziom normalnej eksploracji. 
Wyrainie powipkszono poziomy, jest wipcej popierdolek do zbierania i wipksze zamotanie. W przypadku wersji PS2 
(gra obsluzy wszystkie trzy maszynki nowej generacji) widac bylo poprawp grafiki i wydajniejszy engine, co objawialo 
sip moze nie tyle zwipkszeniem rozdzielczosci i poprawp jakodci tekstur, a bardziej wyrainie zwipkszong liczbg 
wyswietlanych, czpsto ruchomych obiektdw. Pozostat dliczny, bajkowy styl i niesamowita grywalnosc - cudowny 
platformer, mimo odtwdrczosci. Akojarzycie "superkwpka"? Tak wtadnie przetlumaczono w naszym pipknym kraju 
postad bohatera komiksow Disneya, w ktorego wciela sip sam Kaczor Donald. Co w zwiazku z tym’ W sumie nic ale 
czapeczkp ma fajng! Patrzgc na DONALD DUCK AS PK (ewentualnie DISNEY' S PK) zastanawiajgcy wydaje sip 
byd fakt, ze do premiery zostafy zaledwie dwa miesigce - po pierwsze przesadnie rozmyte sg tekstury (mowip o 
wersji na GaCka; cod jak na N64. Bpdg tez porty na PS2 i X-a), po drugie jakodc tych ostatnich pozostawia wieeele do 
zyczenia. Niby jest 
zastosowany cel-shading, niby 
kod piszg z wykorzystaniem 
mocy nowej konsolki 
NINTENDO, niby wg 
DISNEYa gra jest wciggajgca, 
niby... Hmm, za duzo tych 
"niby". Wg mnie gra stanowi 
raczej kiepskiego platformera. 
skierowanego przede 
wszystkim do najmlodszych 
Graczy, i takie dokladne 
przeciwienstwo rajcownego 
RAYMAN 3. Z pozytywow 
wypatrzylem mozliwosd 
zabawy niemal wszystkimi 
gadzetami znanymi z 
komiksdw o Superkwpku, 
wliczajgc w to np. zajefajne 
piojazdy o niekonwencjonal- 
nych mozliwosciach. 

Wizja przyszlosci Toma Clancy'ego daje popalid 
(odsyfam do ksigzek), podobnie jak 
wyczekiwany z niecierpliwoscig GHOST 
RECON. Konwersja z PieCa wyjgtkowo sip 
udala (ogromne pofacie terenu nie zostafy ani 
trochp okrojonel), a kwestip sterowania 
rozwigzano wrpcz po mistrzowsku (banalne w 
obsfudze). Taktycznych FPS-ow nie ma na 
konsole zbyt wiele, GR "otworzy gatunek" z 
^ w ' elk 3 P om P3 • co gwarantujp. I to juz w 

^ . SUM OF 

H THE ALL FEARS •• 

' '■ ' j: ‘ H GHOST HI CON ••'!-, ih « -,i:c- 

H g'-,w.l ''oso.1t)';e:or-zr> V.il irozer.p--a 

i 9 ,ow d ale irocnp na pewno ) Wprzeowien- 

stwie do GR, akcja Skupia sip wewngtrz 
pomieszczert, a misje - przynajmniej te 
zaprezentowane na ECTS-ie - wydajg sip 
1 bardziej ztozone. Gra wylgduje na pofkach 

sklepowych lada dziert, oczywiscie tez jest 

^1 jL / inspirowana powiedciami Clancy' ego i 

.1 "T" | *** nawigzuje raz ze do ksigzki, a dwa do 

' ' MHmb j w ^ wie,lane i od pewnego juz czasu produkcji 

I •(_„ •)' __i_J kinowe i p° d 'y m samym tytulem. "Szuter" FPP, 

Cr!ri| ' -•.. /•!>• bardziej nawigz^.gcy do 

g klasykow gatunku. jawil sip imienit pod 

i XIII Trzynastka'iestKoleinym 

'J* _ ,JL d.i|,icym radp az milo proiektem UBi SOFTu • 

■ Bfc'- 1 "I— 

jwfeWifit » i biezgcego roku niesamowity line-up. Umiejetnio 

wBujjH polgczono tu trzy elementy: polygonalne. 

standardowe srodowisko gry. potraktowane col- 
shadingiem postacie oraz motywy komiksowe w 

, postaci np. pojawiajgcego sip na ekranie napisu 

Boom, po wystrzeleniu pocisku. Mowip Warn, kapitalnie to wyglgda, kapitalnie sip szarpie i jest to jedna z tych 
letuzinkowych, wnoszgcych chociaz troszeczkp czegod nowego i swiezego pozycja. Data wydania: koncdwka roku 
S2, x ) i poczgtek przyszfego (GC). 2 kolei przechodzgc w klimaty stricte przygodowe, na horyzoncie zamigotal 
astppny, po MYST i RIVEN, tytul ze slynnej serii, konkretnie MYST 3: EXILE. Mimo rzekomego "skoku w nowg 
akosd" zapowiadanego przez producenta, nie zauwazylem jakichd znaczgcych zmian. Widok z oczu bohatera, 
bieranre przedmiotdw - czyli to, co juz bylo. Za to bohatera mozna plynnie obracad o 360 stopni. Solidny tytul dla 
anow gatunku. 
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Flagowym produktem firmy niewgtpliwie jest BURNOUT 2: POINT OF 
IMPACT (PS2, Xbox, GC), wyjgtkowo oblegany na ECTS-ie. Z jednej strony 
to tylko zwykla konty nuacja doskonalej zabawy cechujace] cz?sc pierwszg, 
z drugiej rzecz dostarczajgca niesamowitych wrazert - wszelkie stluczki i 
wypadki ukazane sg z jeszcze ciekawszej strony. Ludziska, jak to 
tantastycznie wyglgda! Podczas zderzenia auta rozpadajg si? doslownie na 
kawateczki, co doskonale uwypuklane jest przy efekcie slow motion. Z 
realizmem. co prawda, duzo wspolnego to nie ma, ale pie..., za 
przeproszeniem, realizm! Pozostalten sam zrgcznoSciowy charakter, sg 
znacznie ciekawsze trasy (dluzsze. bardziej pokr?cone), dopakowano 
grafik? i ogolnie "bum-cyk-cyk"! W dodatku "bum-cyk-cyk" dost?pny dla 
posiadaczy dowolnego Next Gena, juz w pazdzierniku. Co tam dalej? Gra o 
intrygujgcej nazwie BMX XXX na PS2. Dave Mirra wycofal si? z tego 
projektu (ze jego wizerunek ucierpi czy cus), ale tytul ten nadal moze 
zamieszad - moze nie tyle niesamowitymi rozwigzaniami rozgrywki, co... 
no wlasnie. Na stoisku ACCLAIMu do standu z BMX XXX nikt nie 
podchodzil, bo po dluzszej pauzie zalgczala si? sekwencja FMV z pewng 
seksowng panieng... A gra ma bye wyladowana po brzegi podobnymi 
bonusami. Rowerek tylko od 1 8? Hm, kiedy do gier b?da dolgczad kontroler 
w postaci rury do tanezenia? 
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CODEMASTERS 



>iem jedno COLIN MCRAE RALLY 3 me zwied 
raskalem w na|bardzie| moim zdaniem dopracoi 
ykorzystamem Dnvng Force a Logitecbu, co ski 



3e lanow senil Obo|?tnte. jakiej konsoli by me posiadali (PS2, X. GC). Najdluzej 
irang wersj? na drugiego Soniaka - moze dlatego. iz jezdzid mozna byto z 
u, co skuteezme podnosilo wratema z gry. i to przynajmnlej dwukrotnle.. . Enylej. model 

0 korzeni, do pierwszej cz?4d. I jak dla mnie bomba, "jedynk?" po dzis dzien uwazam za 
a wszystkie platformy. Znakomtcie mozna wyezub poSlizgi, auta kapitalnie si? prowadza, 

1 na efekt kolizji, co i mme troszeczk? zirytowalo • me wiedzieri czemu, programed 
z wyjechac zbyt daleko (auto odbija si? cz?sto od malerikich przeszkod: krzaezka, 

;h? hapa w tym temacie. ale moze taka byla specytika trasy, na ktOrej popylalem (chyba 
la PS2 moie nie rozwalala, ale na pewno pozytywnie zaskoezyla, wszak spodziewad si? 
prosz?, prosz?... Duzo detail, dobre tekstuiy, pi?knie wymodelowane auta. Wersja na X-a 



C2?SO LMA. a na temat zr 
me sypogl. to > odszedtem 
rok odcinama kuponow ze 



Gdy za kilka miesi?cy facet w sklepie z 
grami zapyta Was, co chcecie kupid na 
drugiego Soniaka, odpowiedzde po 
prostu: SHUT YOUR MOUTH! Gdyby 
ie skumal, dorzudde przedrostek 
WWE SMACKDOWN. Gra zapowiada 
si? rewelacyjnie - choc nie przepadam 
za growymi wrestlingami, bawilem si? 
przy standzie z WWES zargbiscie. 
Wzgl?dem trzeciej cz?sci podpakowano 
wyglgd postaci widoczng iloscig 
polygonow, rowniez animaeja przestala 
szwankowad. Dorzud do tego 
MEGAOGROMNY edytor wrestlerbw i 
mas? przerdznych trybdw gry, a juz 
wiesz, w jakim celu przyrabiesz w 
lepetyn? swojej swince-skarbonce... A z 
innej, eRPeGowej beezki: na standzie 
hulata “wczesnie wygladajaca" wersja 
SUMMONERa 2 (30 FPS-ow!), a 
przeciez do premiery juz tylko par? 



miesi?cy. Cata reszta na szcz?s de - wraz z gameplayem i 
zalozeniami systemu gry - ulegla dosd znaezgeej poprawie. Mozna 
przypuszczad, ze na ubogim peesdwdjkowym rynku RPG-6w 
SUMMONER 2 namiesza. 

Zagadka: gra na PS2 z akcjg umiejscowiong w XXII wieku, pi?c lat 
po wydarzeniach zawartych w “jedynce", kontynuaeja jednej z 
bardziej (umownie...) oryginalnych strzelanin FPP ostatnich 
czasdw. Odpowiedz: RED FACTION 2. Byla grywalna wersja i 
wiem jedno: w jeszcze lepszym, duzo konkretniejszym stopniu 
wykorzystali koderzy mozliwosci, jakie daje im engine oraz 

technologia Geo-Mod. Wystrzelone pociski zdolne sg 
tu rozwalid niewiarygodnie duzg liczb? obiektow, 
wlgczajgc w to oczywiscie pot?zne sdany, kanaty w 
ziemi i tym podobne. Dalej sg miejscami 
ograniczenia (np. nie moglem przebid si? przez jedng 
ze dcian do sgsiedniego korytarza, mimo ze byta 
gruba mote na p6t metra, tymezasem kilka metrdw 
dalej rozwalitem bez przeszkod trzy razy grubsze, 
wykonane z dute mocniejszego materialu drzwi), 
jednak nie przeszkadza to specjalnie w zabawie - jest 
niezle, zwlaszcza ze poprawiono jeszcze w sposob 
wyrazny inteligencj? przeciwnika. Kapitalne sg tez 
lokaeje, utrzymane w futurystycznych (w kortcu to 
XXII wiek), swieinie technicznie zaprojektowanych 
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Powiedzmy sobie szczerze. ze GameCube podczas if , frfcTBKfcAjV . # ' 

:ego'ocznego expo cstnial na targach w siopniu 
zaledwie marginalnym. Tym bardziej ucieszyta 

prezentacja DIE HARD: VENDETTA, swietnie \ f' 

zapowiadajgcego si? "szutera" FPP. A wipe tak: fajme i 

oekawie zreaiizowane lokacie swiema trzymaiaca Wr ’ frJii* ^ fl 

s'aiy poziorn ir/yo/iestu kiaiek na sekurxJe animacia llWr' ^ 
niezly arsenal bronl. Jest rowniez licencja na postacie. 
a i postac McClaina ciagle si? przewija (czpsci 

znanych z filmow bohaierow glosow uzyczyh znani *■ * 

aktorzy m in wylapatem cnarakterystyczny ion oticera I Malice 
Powella). Mato konkretnietylkosteruje sip 
GaCkowym padem - i naprawd? nic na to nie poradz?. 

Producent tym bardziej, bo premiers w listopadzie, wipe raezej niewiele juz zmienig; dostppna wersja ukoiiczona byla blisko 
w 90%. Ponadto SIERRA przygotowala zamknipte pokazy glosnego, tyle ze dobrych kilka lat temu, platformera MALICE. 

Gra miata bye jednym z ekskluzywnych, kopigcych zady wszelkim niedowiarkom i przeciwnikom Gatesa launch title na 



Goscie promowali tez mocno DEFENDERS, czyli nowg wersjp 
klasyka znanego z automatow. Ta typowa strzelanina, 
przygotowywana na listopad na wszystkie trzy Next Geny, w 
zasadzie nie powalala w zadnym aspekeie - przeciptna oprawa 
szla w parze z przecigtng grywalnoscig. Kilka udanych 
elementow (niezle wybuchy, intuicyjne sterowanle) nie ratuje 
tego tytulu, odszedlem zniesmaezony po kilkunastu minutach 
zabawy. (...) Nie lubip bijatyk, ale w MORTALa zawsze jestem 
gotow szarpngd. Zgodnie z tym przeslaniem przyciglem chwilp 
w "pigteezkp”... i juz wiem, ze VF czy DOA zdetronizowane nie 
zostang. Gameplay mocno trgei SOUL CALIBURem, co w tym 
przypadku nie jest zaletg - MIDWAY powinien obrac wreszeie 
azymut serii, tzn. albo-albo - albo orpz, albo gole pipsci. Grafika 
prezentuje si? niczego sobie, ale klimat MK zostaf juz chyba 
ostateeznie zatracony. Na ostateezny werdykt poczekajcie do 
grudnia. Chlopaki z MIDWAY glosno zachwycali si? HAVEN: 
CALL OF THE KING na PS2, platformowkg 
% tworzong przez TRAVELLER’S TALES podobno 
juz przez przeszlo trzy lata. Hmm. Jesli tak jest w 
' istocie, to obijali si? nieco, zadna to rewelacja - 
v > typowa zabawa w zbieranie popierdolek, 

> o' skakanie, kilka mini-gier i "takie tarn". Odszedtem 

' bezzadnych 

\ emocji, v *y 

\ sredniak. ■ j * ■ 
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Ha REVOLUTION 



REVOLUTION prezentowalo swdj sztandarowy tytul na osobnej konfereneji. co 
pozwalalo nam przyjrzec si? nowemu BROKEN SWORD w spokojnym, niemal 
sielankowym klimacie (tzn. bez przepychanek charakterystycznych dla 
testowania gier w PlayStation Experience:). Rzecz najwazniejsza - autorzy 
zrezygnowali z tradycyjnego systemu point’n'click (jak stwierdzit jeden z 
programistow francuskiej firmy, Charles Cecil - 'The point-and-click adventure is 
dead. The adventure as a genre is alive and healthy." Coz, nic dodac, nlc ujgd...) 
na rzecz swobodnego poruszania si? postaci w petnym 3D. Nie jestem fanem 
takiego rozwigzania w przygoddwkach, ale postpp jest juz chyba nie do 
zatrzymania. Enylej, w grze majg znalezc si? znani juz bohaterowie - George 
Stobbard i jego przyjaciolka Nico. ale rowniez inne, epizodyeznie dotychczas 
wystppujgce w serii postacie. Fabula obraca si? wokol tytulowego smoka, 
ktorego tajemnic? znajg i chcg wykorzystac (a wipe zapewne obudzid;) 
Templariusze - rzecz jasna Gracz ma do tego nie dopuscid. Trzeci BROKEN 
SWORD ma si? roznic od poprzednikow. Majg si? weti znalezc elementy 
zrpcznosciowe, chodby takie jak oklepana juz skradanka, jednak nadal Iwia czpsc 
gry wymagac b?dzie intensywnego joggingu szarych komdrek. Zagadek ma byd 
sporo i. co ciekawe, do rozwigzania wielu z nich bgdzie prowadzic wigeej niz 
jedna droga. Nie jest to moze - jak upierajg si? panowie z REVOLUTION - 
nieliniowosd, ale summa summarum dobrze to wrdzy temu tytulowl. Ja w 
kazdym razie czekam z niecierpliwoscig, pdki co jednak nie znamy nawet daty 
wydania - Cecil przebgkiwal cos o 2003 roku (PS2 - rozpatrywane sg ewentualne 
konwersje na Xkloca i GameCube'a). [koso] 
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Jest fajnie - "pi?ciologi?" ze Stalowym Sylwkiem lyknqlem kilkakrotnie, to i nagr? czekalem 2 
wypiekami. Jak na boks, tytut ten porusza si? calkiem zwawo (dynamikq tyka takiego np. 
KNOCKOUT KINGS '02), a i system walki opracowano sympatycznie - dajq rad? zwlaszcza 



wynalazkpw - calkiem slusznie zresztq. Promowali oczywiscie TONY HAWK S PRO 
SKATER 4 na kazdy z 
NextGenow: nastandach 
widmala data wydama y 

■grudzieh 02'. nalomiast ^ 

procent zaawansowama 

prac nad tymze tytulem i 

r.iptemocr. Typutf v \ MVi 

P r*!S3f 

doofacowa-'id *>st SSf tt *T iT-^Mr yt' V to' 51 

leszcze sporo - zarowno 1 

A kAOshi AV»'V S /[■ 

• tizyki skaterow Poki r.o ~~£ t\ ^ (7 ~* 

1 ~ . " 

a •* V / / 

wysiada. a DAVE MIRRA ' i--**- 4 

lest zagrozony' 1 , cat? I u, Tony Hawk's 4 [ 

masa interaktywnych 

ludkdw "przyctzieiaiqcych" questy do wykonania. B?dzie hiciorl ACTIVISION probuie tez zbiC 
kas? na licencji najpopularniejszego universum komikaowego w USA. ale w przypadku X- 
MEN:ND plan ten raczej nie wypali. Raz. ze konkurencja na rynku bijatyk panuje okrutna, dwa 
ze opisywany tytui nie ma odpowiedniego powera, by zaistmeC Siakies takie sztywrte 
sterowame, animacja przyclnajqca przy projectileach ■ huh. sporo pracy czeka developerbw. bo 
inacze) po t? gr? si?gnq wytqczme (am Marvela. Tymczasem szykowane na paidziemik 
RALLY FUSION ( ws2ystkie trzy NG) spodobato si? glownie za sprawq dopracowanej 1 nieile 



zmyslne uniki (z ktorych mozna 



wyprowadzic zgrabnego uppercuta). 
Bokserow w ROCKY do wyboru jest 
calkiem sporo (samego Rocky'ego 
jestsztuk kilka - pojednym na kazdq 
cz?sc filmu), a i ladnie purpurowieja 
po co mocniejszych fangach. Ot, taki 
moj "czamy kon". Na PS2, X-a oraz 
GCN. W lutym przysztego roku 
zadebiutuje ROLLING. Hm, o so 
chosi? Ze niby w 60-procentowq 
wersj? gralem? Jesli tak, to wszystko 
jasne - gosh, w to si? ledwo dalo grad! 
Rolkarze ptywajqcy w powietrzu, 
dziwne akrobacje, graficznie "nie ten-tego"... B?dqc na tali szatpania w AGGRESSIVE INLINE 
niemal pokrylem stand wymiocinami, niemniej grzechy wybaczam - ale do lutego ma bye 
lepiej, kuna! Ale najlepszy i tak byt TWIN CALIBER, niezwykle ciekawa koncepcja polqczenia 
strzelanin a' la THE HOUSE OF THE DEAD (na guna), z normalnq jatkq typu QUAKE czy 
UNREAL. Duzo zombiakdw, pokr?cone lokaeje - mi?dzy innymi w znakomicie odwzorowa- 
nych kanalach - mocno "arkejdowy" styl i masa strzelania. Kamera przedstawia akcj? w uj?ciu 
TPP, a z tego co wyniuchalem, najwi?kszq radoch? sprawia szarpanie w trybie dla dwdeh 
Graczy, wformie Cooperative' u. Dopiero wtedy zaezyna si? prawdziwa rzeznia, a na ekranie 
pojawiajq si? doslownie chmary coraz to wi?kszych i coraz bardziej obrzydliwych stworow. 
Dla lubiqcych tego typu zabaw? - poezja. 



Rock) 



samochody. na licencji. proste menu, malo 
dlubania w wozach. Slowem: arcade. Cos bardzo 
zblizonego do V-RALLY 3. choc na pewno nie tak 
rajeownego Mozna zagrac 



| Rally Fusion | 



Twin Caliber 



GRY I AKCESOR1A DO PLAYSTATIOM 



^ gry i akcesoria do PlayStation v ' m 
ft przyjmujemy gry w rozliczeniu na PS2 i PSX-a 

przy zakupie lub wymianie gier na PSX-a 
powyzej 200,00 dot^czamy upominek gratis 

; staty koszt przesytki 5,00 zt 

na wszystkie gry dajemy 100% gwaraneji 
gry juz od 40,00 zl 



ul. Kosnego 48/1 
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sklep polecany przez: 
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wyglqda... specyficznie? "Japoriczyki" pewnie to kupiq, zas Europa i Stany bankowo nie bpdq 
miaty nawet okazji. Dalej byl cholemie tajemniczy BREAKER, zupelnie nowa gra akcji w 
klimatach on-line, ktorej kod uktada TECMO. Na razie jest jeden shot, logos oraz wielka 
niewiadoma. NAMCO na swoim stanowisku na okrqglo wyswietlalo krotkq prezentacj? 

MOTOGP3 - i malo kto to oglqdal. Podciqgni?ta w stosunku do poprzedniczek grafika 
wespot z aktualizacjq statystyk to przeciez minimum tego, co powinni zrobid. Mate zdtte 
ludki nie bylyby male i zdtte, gdyby nie dostaly calej tony pierdotkowatych - znaczy si? 
fajnych, kolorowych i w ogole! - eRPeGow, z ktorych na pierwszym planie wystqpity trzy 
najlepsze pozycje: STAR OCEAN 3, ARC THE LAD: SEIREI NOTASOGARE (next-genowa 
edycja serii przeszla w calkowite 3D, koniec ze sprite’ ami) i TALES OF DESTINY 2 (gdzie 
dla odmiany NAMCO pozostawilo tq gr? ostatecznie w oryginalnej koncepcji 2D znanej z 
PSX'a). Najbardziej rajcowny byt bez wqtpienia S03, w angloj?zycznej wersji ma si? 
pojawic wg ENIX w drugim lub trzecim kwartale 2003 (Japonia - listopad 2002). I to tyle w 
temacie drugiego Soniaka, celowo pomijam tytuty doskonale juz znane z E3 bqdz ECTS-u, 
np. ZOE2, TENCHU3, RATCHET & CLANK, SLY COOPER... 



A w przypadku zabawek z logiem NINTENDO i MICROSOFTu szczerze mdwiqc bylo “tak 
sobie". Line-up na GameCube'a sprowadzil si? w zasadzie (najwi?cej standdw) do 
sportowej serii DISNEY SPORTS, spod znaku ktorej wyplynie koszykowka, pitka nozna, 
futbol amerykariski i deseczka zwana deskorolkq. Z glodniejszych tytulow btyszczal prequel 
do RESIDENT EVIL, czyli znany od dawna RE0 (‘zero") - przedstawiclele CAPCOM 
przywieili nowe demo, czyniqc tym umiarkowane wrazenie. Z nowosci pojawita si? 
ETERNAL ARCADIA LEGEND, b?dqca majqcym dwa lata na karku portem z Dreamcasta 
(mocno podrasowanym audio-wizualnie). Niezle wyglqdato RUNE 2 i nowy MR. DRILLER 
DRILL LAND. Temat Xboxa podsumuj? krotko: niewiele rzeczy, jakich by wczesniej nie 
prezentowano w Los Angeles bqdi Londynie, pomijajqc oczywiscie azjatyckie wynalazki 
typu symulator lezenia na kanapie czy wydcigi otdwkdw bez gumki na czas. Rzqdzila 
PANZER DRAGOON ORTA (grywalna! Jednak jest tak pi?kna, jak na shotachl), ponadto 
znane: BLINX, CAPCOM VS SNK 2 i PSO (prezentacja mozliwoSci systemu Xbox Live!), 
DOA: XBV, KAKUTO 
CHOJIN czy THE 
NINJA GAIDEN. 

Ufff...W 
telegraficznym 
skrocie to wszystko, o 
wielu innych 
produkcjachw 
obszemej relacji z 
ECTS-u. AvelD 
[shiva] 



Najpierw ECTS, teraz kolejna edycja TGS-u - idzie jesieri. Japoriska stolica raz 
jeszcze ugoscita wi?kszosc z liczqcych si? na swiecie firm wydawniczych, chod 
niestety renoma i rozmach tokijskich targdw z roku na rok sq coraz mniejsze, 
podobnie jak obraz ostatnich imprez w Londynie. Mniejsza z tym. Tegoroczny TGS (20 - 
22 wrzesnia) miat naprawd? kilka interesujqcych momentow, a i byto w co zagrac. 

I Najwi?kszym echem rozeszla si? prasowa informacja BLIZZARDa, o rozpocz?tych juz pracach nad 
I najnowszg produkcjg ze swiata starcraft. Co zaskakujgce, gra zyskala status wylgcznosci na wersje 
konsolowe - po szczegoly zapraszam do zapowiedzi w dalszej cz?Sci “CN?". KONAMI odkrylo 
I wreszcie przynajmniej cz?sc kart zwigzanych z trzecig cz?§cig SILENT HILL, najpierw podbijajgc 
I skutecznie atmosfer? calkowicie nowym, przygotowanym specjalnie z myslq o expo trailerem, by 

po kilku godzinach udost?pnic w petni grywalne demo. Chyba zbyt 
pochopnie, bo o ile zwiastun wideo przyj?to z zachwytem, tak 
wrazenia zwiedzajgcych z gry wtasciwej mowig o dellkatnym 
rozczarowaniu. W niewielkiej lokacji naterenie parku pokusic 
si? byto moznajedynie o eksploracj? malego terenu, 
odkrywajgc slady popelnionej tu wczesniej zbrodni - 
technicznie wszystko wyglqda niemal dokladnie jak w SH2 i 
nie dziwi premiera najwczesniej wiosng przysztego roku 
(Japan). Genialne wrazenie wywolato natomiast pojawienie 
si? dema DEVIL MAY CRY 2, w ktorym Dante pomyka po 
samym centrum nowoczesnego miasta; lokacja ni w zgb nie 
podobna do mrocznych komnat z cz?sci pierwszej. Zyskaty 
na jakosci i detalach tta, sg nowe ruchy oraz oblecana druga 
odr?bna postad. Pewniak, ktorym CAPCOM zaatakuje 
sklepy KKW w styczniu 2003. W ofercie majg tez 
zapowiadane od dluzszego czasu RED DEAD 
REVOLVER, ktdre NARESZCIE pokazano w postaci 
kilku ukoriczonych poziomow. Cudo! To moze byd 
jedna z wi?kszych niespodzianek poczqtku 
przysztego roku (marzec), z uwagi na fantastycznie 
oddany filmowy klimat westernow i niesamowicie 
intuicyjne, dajqce ostro po berecie rozwalanie 
przeciwnikow/sterowanle: lokalizujesz wroga 
wciskajgc "LI", lewym analogiem sterujesz postacig 
Red Handa (fajny chtopak, fajna ksywa), prawym 
dokladnie celujesz, by uderzajqc w "R1“ wystrzelid. Brzmi 
banalnie, ale w praktyce swietnie si? sprawdza; warto na 
RDR czekad, bez dwdch zdari, 

Kontynuujgc temat gier na PS2, pojawita si? nan pierwsza 
produkcja ze znanej z automatow i Dreamcasta serii VIRTUAL- 
ON, tu o podtytule MARZ. Hmm, walczqce mechy potraktowano 
cel-shadingiem, uzyskujqc niezly efekt, aczkolwiekakurattym 
tytutem SEGA wielkiej furory nie zrobi. Innym debiutem, tym razem 
od SQUARE, okazata si? byd kosmiczna strategia HANJUKU 
HERO VS 3D. Kontynuacja projektu znanego jeszcze ze SNES-a 

vA I „■ 1 
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Blisko trzystu pi^cdziesi^ciu zawodowych kierowcow zasiadajgcych w 
wozach rdznej konstrukcji, blisko dziesi^c tysi§cy kilometrow prowadzg- 
cych po niebezpiecznych, glownie nie oznakowanych drogach. Tak w 
najwi^kszym skrocie mozna opisad stynny, legendarny rajd na trasie 
Paryz-Dakar-Paryz. ACCLAIM ustami przedstawicieli firmy przyznalo, ze 
pracujgc nad DAKAR 2, mocno sobie wziflo do serca uwagi oraz 
wszelkie sugestie Graczy, jakie naplyn$ty w zwigzku z wydaniem swego 
czasu pierwszej, bardzo kiepskiej cz^sci tej wydcigowki na PS2, 
wprowadzajgc szereg potrzebnych zmian. Wyraznie wifcej jest 
pojazdow, poczynajgc od motocykli, poprzez samochody terenowe i 
wozy rajdowe, a na pot^znych cifzar6wkach skohczywszy. Na drodze 
panuje wigkszy ruch, cz^sciej mozna spotkac p^dzqcego przeciwnika - 
wi^kszosc odcinkow wprawdzie nadal pokonuje si$ sam na sam z 
piaskami pustyni, zgodnie z tym co jest w rzeczywistosci, zadbano 
jednak o urozmaicenie drodowiska gry - na trasie pojawia sif mndstwo 
interaktywnych elementbw, w postaci przebiegajqcych zwierzgt, 
powalonych drzew, obserwujqcych rajd mieszkancow Czarnego Lgdu 
czy wreszcie niebezpiecznych rowbw z wodq, bgdz wydm. 2a solidny 
plus mozna przyjqc niezte (bez rewelacji. ale jest) opracowanie 
zniszczen pojazdu, zarbwno w postaci mechanicznych. jak i wizualnej. A 



PLAYSTATION 



Producent: ACCLAIM 
Data wydania: LUTY 2003 



(Naprawy pogwarancyjne) 



nawi^zujqc do tego ostatniego - graficznie druga cz$§d DAKAR 
naprawd? wyglqda, przynajmniej w wersji na X-a, z ktorego sq wszystkie 
zamieszczona zdjfcia, wifcej niz sympatycznie. Dobre tekstury, plynna, 
nie zwalniajgca ani na moment animacja, sporo przydroznych obiektbw. 
Sterowanie z mocnym zaci^ciem zr^cznodciowym, do ktorego trzeba si$ 
po prostu przyzwyczaic i co w sumie chyba najbardziej pasuje do 
charakteru samego rajdu.D [shiva] 



w celu uzyskania koloru z pfyt NTSC na PAL ser SCPH ( PSX 1 ), 
sprzedaz czQSci do konsol, rowniez wysylkowo, 



Naprawy w r szelkiego rodzaju usterek wyst^puj^cych w 
knnsolach na miejscu i na wysylk^ z terenu calej Pol ski! 



POSIADAMY 5 LETNIE DOSWIADCZENIE 
UNIRAD GDANSK ul.Targ Drzewny 12/14 
tel./fax (58) 301 68 90, unirad@interiink.pl 



flue, rozjechatem tubylca 



s przeglad ocen internetowych 



przyg. pLaYmAn 

PLATFORMA OCENA: 

www.GameranKings.com 

www.VideoGames.com www.lgn.com PSX EXTREME) 



AMPED: FREESTYLE SNOWBOARDING 



BARBARIAN 

CRAZY TAXI 3: HIGH ROLLER 
DEAD TO RIGHTS 
DUKE NUKEM ADVANCE 
ELDER SCROLLS III: M0RR0WIN0 
ENCLAVE 

ETERNAL DARKNESS 
GRAVITY GAMES BIKE: SWD 

GT ADVANCE 2: RALLY RACING 
GUN METAL 



HUNTER: THE RECKONING 

KINGDOM HEARTS 

LEGO SOCCER MANIA 

LIL0 & STITCH 

MAT HOFFMAN S PRO BMX 2 

MEN IN BLACK 2: ALIEN ESCAPE 

MIKE TYSON HEAVYWEIGHT BOXING 

M0T0GP 

NIGHTCASTER 

PHALANX: THE ENFORCE FIGHTER A-144 
PINBALL OF THE DEAD 
PRISONER OF WAR 
PRISONER OF WAR 
RESIDENT EVIL 

ROMANCE OF THE THREE KINGDOMS VII 

SC00BY-D00! NIGHT OF 1 00 FRIGHTS 

SEGA SOCCER SLAM 

SEGA SPORTS TENNIS 

STREET HOOPS 

STREET HOOPS 

STUART LITTLE 2 

TEST DRIVE: OVERDRIVE 

TEST DRIVE: OVERDRIVE 

THE MAR OF KRI 



W wersji PAL pojawily si? ostatnio: PS2: Dino Stalker (w NTSC Gun Survivor 3: Dino Crisis), 
Legion: Legend of Excolibur, MX Superfly, Project ZERO (w NTSC Fatal Frame), Tekken 4, 
UFC Throwdown; GC: Aggressive Inline, Resident Evil; XBOX: Crazy Taxi 3 
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Wszystkim zainteresowanym syluacjq Szaraka radzimy zerknqc do listy 
premier europejskich, gdzie znajdq kilka interesujqcych pozycji, m.in. TONY 
HAWK'S 4. My odgrzewamy stare tytuly na stronie 64. 




H Loki: Oto moje TOP 20 dla 
PSX. Dziwny go§6 - dziwne 
gry :)• 

1. Densha de GO! Professional Sho 
2. Densha de GO! Nagoya 
Tetsudohen 
3. Densha de GO! 2 
4. Densha de GO! 

5. Kisha de GO! 

6. J. League Jikkyou 
Winning Eleven 2001 
7. Metal Gear Solid 
8. Colin McRae Rally 2.0 
9. Grand Theft Auto 
10. Crash Team Racing 
11. Bomberman Classic 
12. Super Puzzle Fighter II Turbo 
13. Gran Turismo 2 
14. Driver 2 
15. N-Gauge Unten 

Kibun Game: Gatan Goton 
16. A Ressha de Gyoukou IV: 
Evolution Global 
17. Discworld 1, 2 
18. Bushido Blade 
19. Bishi Bashi Special 3: 

Step Champ 

20. Tetris with Card Captor Sakura 



■1 




Chore wizje chorych Japohczyltow? Powiedz 

Clock Tower 3 

Doprawdy rzadko si? zdarza, by za produkcj? 
jednego tytutu odpowiedzialne byly az trzy 
firmy, tymczasem... Przy wspofpracy 
CAPCOMu, FLAGSHIP oraz SUNSOFTu, w 
Japonii powstaje wladnie trzecia cz?sd znanej. 
choc niezbyt gto^nej serii utrzymanej w 
konwencji przygodowki-horroru. Jest rok 1900, 

Londyn. Kilka tajemniczych morderstw 
wstrzgsa miastem. Do poszuklwah zabojcy 
wfgcza si? na wtasng r?k? niejaka Alyssa, 
corka wtasciciela miejscowego hotelu, gdzie 
popetniono jedn? ze zbrodni. Tu przejmujesz 
j stery... Zwrdcitem na ten tytut uwag? - mimo 
i ze nie potwierdzono na razie wersji amerykan- 
skiej ani europejskiej - gtownie ze wzgl?du na 
ekip? nad nim pracujgcg. Dosd powiedziec, ze 
| scenariusz utozyt Masushi Sugimura, gosc 
maczajgcy ostatnio palce przy fabule DEVIL 
MAY CRY, za sciezk? dzwi?kow? odpowie- 
dzialny jest z kolei Kouji Kubo (pomoc przy 
efektach w SILENT HILL 2). Niestety koderow 
zatrudnlono juz znacznie mniej zdolnych, co 
j przefozyto si? na dodd surow?, troch? nazbyt 
: steryln? i sztuczn? opraw?. Pomieszczenia w 
wl?kszodci s? niczym po wizytacji armil 
: sprzgtaczek, brakuje wi?c troch? mrocznego, 

1 zakr?conego klimatu. Lokacje miejscami 
j wyraznie probujg zresztg nawigzac do tych z 
•| SILENT HILL 2 i od razu mowi?: to nie ta 

I klasa. 0 ile w produkcji KONAMI chore wizje tworcbw wr?cz wylewajg si? z ekranu, 

I powodujgc w najlepszym przypadku tylko zaniepokojenie, tak tutaj jak na moj gu st jest troch? 
I zbyt sielankowo. C6z, moze taka koncepcja - bardziej prawdziwa przygodowka, 

I nie nastawiona na masakrowanie coraz to kolejnych przeciwnikow. Mate zotte ludki^B 
I najprawdopodobniej pod koniec listopada, wkrdtce CAPCOM powinno ujawnid oficjalngl 
I premier^ 'wersji ogolno-zrozumialej.L [shiva] * '■) 

rV Xft/z. 



Producent: CAPCOM 
Data wydania: KONIEC 2002 



Piguta... krbtko i na lemat 



rr~t Kojarzycie LIGHTWEIGHT? Ja musiatem spraw- 
llJ dzic, jak si? okazuje chlopki zgrzeszyty kiedys 
BUSHIDO BLADE oraz KENGO, a wi?c bijatykami na mie- 
cze utrzymanymi w starym japortskim stylu. Te same chtop- 
ki pracuja obecnie nad jeszcze jedn? produkcji tego typu, 
tym razem pod jakze oryginaln? nazwa SWORD OF THE 
SAMURAI, odgrazajgc si? premier? zaraz z poczgtkiem 
przyszlego roku, a takze znacznie lepsza opraw? wizualn? 
i fabul?, dzi?ki ktdrej - poprzez trening oraz zaliczanie po- 
szczegdlnych faz wtajemniczenia dla sterowanej postaci- 
zostaniesz najlepszym ziomkiem machajgcym mieczem 
na wschdd od Tokio:). Kali si? cieszy. [shiva] 




f^| Na listopad 
j INFOGRA- 
MES planuje wprowa- 
dzid do sprzedazy 
now? wydcigdwk? 
spod znaku Formuty 1 . 
zatytulowan? GRAND 
PRIX CHALLENGE. 



czenie tej ostatniej z klimatem zr?cznosciowym. . 
dziwnie rozmyte tekstury nie wroz? nic dobrego w temacie 
grafiki, nie przemawia tez chyba specjalnie do nikogo slo- 
gan o pozyskanych licencjach. [shiva] 




Is3 former, tym 
razem jednak mniej 
gtosny i bez przesad- 
nych zadatkdw na hit. 

KID NINJA, przygoto- 
wywany przez chlop- 
cow z ASYLUM, sta- 

fabut?: tytulowy dziedak razem z kumf 
snu zostaj? zamienieni w kolesiow lapi?cych przest?pcc 
Budz? si? i... Hmm, jedli to ma byd najmocniejszy punkt 
szpila, to ja nie mam zadnych pytan: prace chc? piano 1 
zakortczyd w pierwszym kwartale 2003 roku. [shiva] 








Nie dla pecetow 



®XI 



Podwgdzili mi tytuti luciekajacy Rayman] 

The Great Escape X BU f &. Starcraft: GhOSt 



To jeszcze moze nie moda, ale z pewnosci? 
pierwsza cegietka w popularyzacji gier, 
ktorych celem jest... uciekac. Po wi?cej niz 
nieztym PRISONER OF WAR (PS2, Xbox), v 
drugiej potowie przyszlego roku trafi do 
sklepow gra o identycznym wydzwi?ku, 
powstaj?ca przy okazji w oparciu o swietny. 
nominowany zreszt? na pocz?tku lat 
szescdziesi?tych do Oskara film THE 
GREAT ESCAPE, z niezapomnian? rol? 

Steve' a McQueena. Tytulowa ucieczka w 
postaci elektronicznej wzbogacona zostanie 
o oryginalny glos aktora, a takze szereg 
skanow z podobizn? jego twarzy. sylwetki 
itd. SCI sypn?lo groszem. Iykaj?c licencj? • < 
upchane zostan? dzi?ki temu zabiegowi dodatkowo wysokiej jakosci filmy przerywni- 
kowe, bezposrednio wyci?te z produkcji kinowej, nie inaczej b?dzie z fabul?, 
poruszaj?c? czasy II wojny dwiatowej. I tu mala uwaga - cz?sc poziomow ewidentnie 
przypomina i nawi?zuje do patentdw ze wspomnianego na wst?pie POW (chodby 
tereny obozu jenieckiego). programed pracuj? tez jednak nad nowymi pomyslami - 
proba znikni?cia z pilnie strzezonego zamku wysoko w gorach czy ucieczka z 
pokladu mysliwca Luftwaffe. Bankowo dost?pnych ma byd kilka pojazddw. m.in. 
motocykle i gaziki. ponadto kontrol? przejmiemy nad kilkoma w pelni grywalnymi 
postaciami. posiadaj?cymi rdzne niedost?pne dla innych. potrzebne w wybranych 
momentach cechy. I jeszcze cos: jak na niezbyt zaawansowany stan prac nad TGE, 
ten prezentuje si? juz na chwil? obecn? mafo powiedziec w porz?dku.D [shiva) 




* 



i cala filozofia. Na kr?zku DVD 



Producent: SCI 
Data wydania: 2003 




Inspektor Clouseau na rozowo 



Pink Panter: Pinkadelic Pursuit 



Zupelnie z zaskoczenia wyplyn?ta nowa 
produkcja na pierwszego Soniaka, przezna- 
czona dla milosnikdw prostych i niekoniecznie 
trojwymiarowych platformerow. Malo tego, gra 
jest utrzymana w ciekawej konwencji - oprocz 
elementow typowych dla gatunku, czyli 
"skacz, zbieraj pierdoty, skacz...”, mozna 
b?dzie si? scigac! Z miejsca dost?pne sq trzy 
tryby: Platform, Bosses oraz wspomniany 
przed momentem Races. Fabula mowi jeszcze 

0 jakimd skarbie ukrytym w posiadtodci 
bogatego wujka Pantery, ale na btyskotliwy 
scenariusz ani tu czas, ani miejsce. 
Zaskakuj^co dobrze wyglqdaj? wyplute przez 
wydawc? obrazki. na ktorych kolory sg 
nadzwyczaj zywe, tekstury dobrze dobrane, a 

1 animacji ponoc nic nie mozna zarzucid. Dla 
nie posiadajgcych jeszcze ktdregod z Next 
Genow, PINK PANTER: PP b?dzie jak znalazf, 
recenzja - jesli nie nawal? - w nast?pnym 
numerze.D [shiva] 



T _ : 
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Bomba wybuchta w sumie niespodziewanie, a 
wiadomosc z niq si? wiqzqca z pr?dkodciq 
tachionu obiegla niemal caly swiat, dzi?ki 
wszechobecnym serwisom interneto- 
wym. Palestyhczycy, Talibowie, a 
Afganistan? Nie, tym razem 
V BLIZZARD. Najtajniejsi szpiedzy 
donosili wprawdzie przed 
kilkoma tygodniami, ze 
jedna z najwi?kszych 
(jesli nie najwi?ksza) 
perel developerskiego 
rynku PC zamierza 
wskoczyd na konsole 
z czymd umownie 
nazwanym "duzym", 
ale tego mafo kto si? 
spodziewal: 
potwierdzono 
produkcj? zupelnie 
nowej gry opartej na 
motywach blaszako- 
wego Starcrafta. 
STARCRAFT: 

GHOST poza 
klimatem, postaciami 
bohaterdw oraz 
ogolnie cal? fabularna 
otoczk? nie ma, 
gatunkowo, 
praktycznie nic 
wspolnego ze dwietn? 
i doskonale chyba 
wszystkim znan? 

strategi? czasu rzeczywistego, notabene maj?c? juz dobrych kilka lat na 
karku. BLIZZARD postanowilo tym razem odejdd od RTS-6w i stworzyd 
ni mniej ni wi?cej tylko klasyczn?, trdjwymiarow? gr? akcji, przedstawio- 
n? w uj?ciu TPP. Innymi slowy, dopasowali si? do potrzeb konsolowego 
rynku (gra posiada status exclusive' u dla naszych maszynek, nie 
wyjdzie na pieca), inwestujqc we w miar? pewny, wci?z ch?tnie i dobrze 
sprzedajgcy si? gatunek. Gldwn? postaci? jest niejaka Nova, typowe 
wydanie pi?knej pani agent z duzymi... pistoletami. Mechanizmy silnika 
gry pozwol? tez na kontrol? wielu innych jednostek. Z tego co dane mi 
bylo dostrzec, juz teraz jest uwzgl?dniona wi?kszosc podstawowych 
jednostek wchodz?cych w sklad kazdej z trzech ras z oryginalnego 
“Starcrafta": Terran, czyli ludzi, Zergdw, czyli rasy zmutowanych 
progenetycznie - w wyniku zardwno manipulacji, jak i ewolucji - 
insektow, a takze Protossdw, niezwykle silnych za spraw? wybitnych 
zdolnodci psionicznych. To wszystko potwierdza zdecydowanie, w jak 
silnym stopniu STARCRAFT: GHOST chce i b?dzie bazowal na realiach 
dwiata Starcraft. Ula-la! Dorzudcie do tego mas? urozmaicaj?cych 
zabaw? patentdw pokroju w pelni grywalnych pojazddw, motywdw 
skradankowych (specyficzne misje w zamkni?tych budynkach) i czort 
wie czego jeszcze, bo na premier? poczekamy CO NAJMNIEJ rok z 
okladem. Pami?tac przy tym niestety nalezy, ze BLIZZARD to 
BLIZZARD, a dla nich opdinienie rz?du np. “marnych” dwunastu 
kolejnych miesi?cy nie jest niczym nadzwyczajnym:). Dla przykladu, 
wypluty (PC) w lipcu tego roku ostatni hit firmy - WARCRAFT III - mial 
si? planowo pojawic, o ile dobrze pami?tam, z kohcem 1999 roku. Rynek 
konsolowy rz?dzi si? jednak swoimi prawami, moze wi?c pierwszy raz 
uda si? dotrzymad terminu. Pierwsze zdj?cia bez rewelacji, co specjalnie 
nikogo nie dziwi - nie wiadomo nawet, z wersji na ktdr? konsol? s? 
zrzucone, wszak wg nieoficjalnych wypowiedzi producenta developing 
ruszyl rownolegle na wszystkie trzy Next Geny.D [shiva] 




Producent: BLIZZARD 
Data wydania: KONIEC 2003 






Producent: DREAMCATCHER 
Data wydania: PAZDZIERNIK 2002 









H Obnizka ceny jak na razie nie wptyn^la znaczqco na sprzedaz, co na 
pewno ulegnie zmianie w okresie przedswiqtecznym. Gry nie zawiodly, ale 
Xpudlo depcze Czarnuli po pi?tach (no, prawie). Z "lekkim" poslizgiem 
TEKKEN 4 pojawil si? w wersji PAL 

P"! Od drugiego wrzesnia, PS2 
L . I w ofercie SONY Poland 
kosztuje o sto pi?ddziesigt zlotych 
mniej, zamykajgc si? teraz w 
kwocie 1299 PLN-ow. W krajach 
Unii Europejskiej konsola potaniala 
do 250 Euro (nieco ponad tysigc 
zeta), co juz odbito si? na naszym 
gieldowym rynku - nowiutki sprz?t 
mozna gdzieniegdzie kupic za 
trzycyfrowg sum?... Wreszcie! 
[shiva] 

Europejski oddziat SONY 
1— J przedstawit raport 
odnoszgcy si? do kosztow 
poniesionych przy okazji produkcji 
THE GETAWAY. Gra, przynajmniej 
oficjalnie, na papierze, pochlon?la 
w ciggu trzech lat produkcji blisko 
osiem miliondw dolarow. 

Nieoficjalnle m6wi si? jednak, ze 
kwota ta byta jeszcze prawie 
dwukrotnie wyzsza. Zycz? 
powodzenia japonskiemu gigantowi 
przy ewentualnych zyskach 
ptyngcych ze sprzedazy, bo przy 
takich nakladach i sgdzgc po tym 
co zobaczylismy na ECTS-ie - 
b?dzie chlopakom potrzebne. 

Oficjalna i pewna juz ponoc data 
wydania ustalona zostala na 6 
grudnia. [shiva] 

| u : j I jeszcze jedno a propos 
I— J GTA: VICE CITY. chod Z 
troch? innej beczki: potwierdzony 
juz zostat przez Sony Music 
oficjalny soundtrack. Zestaw 
skladac si? b?dzie z siedmiu plyt 
CD (kazda odpowiada jednej ze 
stacji radiowych), co w sumie daje 
nam blisko dziesi?c godzin muzyki 
utrzymanej w klimatach lat 80. 
Kolekcjonerzy mogg zapisac dat? 
premiery: 8 listopad, rdwnolegle ze 
startem gry. [shiva] 



Jeszcze jeden aniot... jak z obrazka 



James Cameron s Dark Angel Xi 

' . . Boom! W przypadku takich produkcji ostro z reguly mozna 

J'J glowkowac, co bylo motywem, takim pierwszym impulsem 

i 1 |j sktaniajgcym zarzgd firmy - tu akurat SIERRY - do podj?cia 

. * l decyzji, by wyplacid developerowi lekkg rgczkg kilka milionow 

•v dolar °w, w zasadzie z jednym tylko poleceniem: napiszcie 
i k przynajmniej nieztg, porzadng gr?. Decydujgcym czynnikiem I 

^ I byl sam pomysl, jaki wczesniej przedtozyli, a wi?c 

koncepcja, ogolny zarys projektu poparty realnymi 
' mozliwosciami, czy raczej wykupiona juz licencja na w A 

miar? gloSny, popularny film/program znany z telewizji 'La 
No, jak myslisz? Do czynienia mamy z szybkg grg akcji: kamera TPP, troch? 
skradama si? i duzo walki w typowym wydaniu. Laska widoczna na zdj?ciach to Max. \ • 

gtowna bohaterka - skacze na wysoko^b dwoch metrow. na sniadanie robi pied ’ I? 

tikotkow w powietrzu i do tego fajnie jeszcze wyglgda - c6z chciec wi?cej... Jako ze 
za kod odpowiada FREE RADICAL DESIGN, z miejsca daje si? dostrzec wyrazne M 
pr,mT?.?oT POprzednie9 ° projektu tej grupy, wi?cej niz niezlego JACKIE CHAN'S P 
STUNTMASTER. wyplutego dwa lata temu przez MIDWAY na Szaraka. Podobien- I 
stwa sg glowme na ptaszczyznie systemu walki, calos<5 zaprawiona tez zostala I 
delikatme kilkoma smaczkami znanymi z BUFFY THE VAMPIRE SLAYER (Xbox) 
de facto tez przeciez powstatej w oparciu o serial. Polecam, sgdzgc z tego co ’ 
zobaczylem na ECTS-ie gra moze pozytywnie wszystkich zaskoczyb, nieko- 
meczme tylko fanow chodzonych mordoklepek.D [shiva] . . 



|Pigula...IMl3i 



Producent: SIERRA ■ / 

Data wydania: LISTOPAD 2002M 



i na temat 



II |i"J lntr yguj^ ce (to malo powiedziane...) wiadomo^ci 
|| loJ wyplyn?ly na swiatto dzienne za sprawg wypo- 
H wiedzi pana o nazwisku Kenichi Fukunaga, jednego z 
1 sze(6w oddzialu SONY zajmujgcego si? rozrywkg elek- 
I troniczng (SCE). W wywiadzie dla agencji Reutersa za- 
I sugerowal, ze japonski gigant niekoniecznie my^li o no- 
J wej konsoli PS3 jako o normalnym, stacjonamym urzg- 
| dzeniu do gier! Czym wi?c ma byd? "Czyms na ksztatt 
1 specjalnego systemu operacyjnego. gotowego do zain- 
I stalowania w najrozniejszych domowych uizgdzeniach". 
I A u mnie w piwnicy mieszka Husajn... Bzdury takie, ze 
I glowa boli - dostaniemy normalng konsolp, a o SONY 
I znow jest gtosno. [shiva] 

Definitywnie odwotano juz wydanie spolszczonej 
Lad wersji BALDUR'S GATE: DARK ALLIANCE. Oto 
co glosi oficjalna informacja prasowa w tej sprawie: "Fir- 
ma CD Projekt z przykroscig informuje Graczy, ze pomi- 
mo poniesionych olbrzymich kosztow zwigzanych z lo- 
kalizacjg BG: DA dla konsoli PS2 oraz ukortczenia prac 
nad polskg wersjg nie moze wydac tej gry w Polsce. (...)■. 
Powod? Podobno problemy wewnptrzne w INTERPLAY, 
majgcym prawa wydawnicze na Europ?. W praktyce 
pewnie poszlo o konflikt interes6w i kas?. Cieszy jednie 
fakt, ze CD Projekt chce zlokalizowad kolejng gr?, wkrot- 
ce majg zostad przedstawione szczegoly. [shiva] 

rq Rozpocz?ta si? jedna z najwi?kszych szajb w 
™ historii gier wideo! Wszystko za sprawg TAKE2/ 
ROCKSTAR, a konkretnie najnowszej produkcji GTA: 
VICE CITY. Tylko do polowy wrzesnia firma otrzymala. . . 
CZTERY MILIONY przedpremierowych zamdwieh z 
calego dwiata. CZTERY MILIONY! To jest absolutny i 
niewiarygodny rekord - si?gng!em dla przykladu do zapi- 



skdw na pre-ordera MGS2 i ch?tnych bylo w sumie niespel- 
na osiem tysi?cy Graczy. Ktod tu niezle zarobi:). Przy okazji 
wrzucam telegraficznie uzupelnienie obszemej zapowiedzi 
z ubiegtego miesigca: JEST HELIKOPTER! Grywalnyl Moz- 
liwosc wylgdowania na dachu jakiegod drapacza i wyj?cie 
snajperki brzmi niezle, huh? Ponadto silnlejszy niz mozna 
by si? bylo spodziewad nacisk postawiono na motocykle, 
b?dzie tez mozna teraz strzelad przez przednig szyb? do 
innych kierowcdw. Opdznila si? przy okazji data wydania, 
ale tylko o tydzieh: Stany szarpig od 29 pazdziemika, Europa 
od 8 listopada. Whoohaa! [shiva] 

pTH Znana juz jest 
1= i wreszcie ofi- 
cjalna data premiery 
kolejnej cz?sci przygod 
smoczka SPYRO, w 
nowej przygodzie o 
podtytule ENTER THE 
DRAGONFLY. Przy- 
pominam, ze gr? two- 
rzy zupetnie nowy de- 
veloper i szanse na do- 
rdwnanie poziomem 
rajcownosci perelkom 
z Szaraka sg raczej 
niewielkie. Grafikatez 
troch? nie adekwatna 
do mozliwosci i mocy 
drugiego Plejaka, co 
doskonale widac na 
najnowszych zdj?ciach - zerknij i sam oceh (toz to prawie 
PSX...). Hmm, z nadziejg jednak poczekajmy do 29 listopa- 
da, czort ich tarn wie, jaki b?dzie efekt koricowy. [shiva] 
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czkami i konkurencia dla GTA3... 



Deathrow 



True Crime: Streets of L.A. <§>x a 



Nowa odslona GTA3 wisi w powietrzu, a tymczasem inni developerzy 
zwielrzyli spraw? (a wtasciwie kas?) i prdbujq swoich sil z produkcjami o 
podobnej tematyce LUXOFLUX - kolezkowie odpowiedziaini za seri? 

VIGILANTE 8 (PSX). szykujq przygody Nicka Kanga, ktory jako policyjny 
detektyw wplqtuje si? w porachunki rosyjskiej mafii z chinskim karlelem. 

dzie czysta kopanina, strzelanie z dwdch spluw naraz, ostre 
prowadzenie fury (mozna b?dzie walid z gnata siedzqc w samochodzie!), 
spektakularne wypadki itd. Wszystko na ulicach L.A. wrzucone w dose 
filmowe klimaty. Developer obiecuje dobrze oddany model fizyezny 
samochodow i. patrzqc na jego wczedniejsze dokonania, mozna mu w te 
sfowa wierzyc Obecnie chtopaki pracujq rowniez nad zaawansowanym 
systemem walki wr?cz • ma to bye cos bardziej zlozonego, niz proste 
combosy znane z GTA3; tak aby potencjalny Gracz nie traktowat tego jak przerywnika, tylko staly, rajeowny 

element rozgrywki. Co ciekawe. oprocz 
normalnego, fabularnego ciqgu misji, 
b?dzie tez mozna np. skorzystad z 
policyjnego radia i wykonad jakies 
krotkie questy. Inspiracje GTA3 na 
szerokq skal?, jak widz?. Od siebie 
programed wrzuclli mozliwodc 
upgrade'owania samochodu w 
warsztacie, a takze - tu uwaga! - 
obzerania si? pqczkami w odpowiednim 
sklepie. Super. Jedli chodzi o samq 
opraw?, to niestety nie wypada to 
imponujgco. Poki co, miasto wyglqda 
troch? zbyt schematycznie i plastiko- 
wo. Dobrze, ze sekweneje walki wr?cz 
i same postacie prezentujq lepszy. 
bardziej wygorowany poziom. TRUE 
CRIME: STREETS OF L.A. ukaze si? 
na wszystkie platformy nowej generaeji. 
Kiedy? Gdzies w polowie 2003 roku.O 
[myqj 



Sporty przyszlosci stanowiq calkiem wdzi?czny 
temat na gr? wideo, niech?tnie jednak przez 
producentow wykorzystywany. Huh, "Speedball", 
to bylo cod, pami?tacie? Teraz UBI SOFT smazy 
produkcj? bardzo podobnq, zeby nie powiedziec 
- identyeznq w zaiozeniach: brutalny sport walki, 
b?dqcy "delikatnym" rozwini?ciem zalozeri 
futbolu amerykanskiego, bez zb?dnych zasad i 
regul. Do wyboru trzynascie druzyn, gdzie kazda 
sktada si? z mocno zrdznicowanych postaci, 
opasanych kilkoma wskaznikami (m.in. 
pr?dkosc, wytrzymalosd, sila). Na mecz sktadajq 
si? cztery kwarty, celem zas jest umiescic 
magnetyezny, metalowy, okrqgly dysk w bramce 
przeciwnika. Ale to nie wszystko. Celem drugim, 
byd moze najwazniejszym, jest utrzymad si? 
przy zyciu... Tak naprawd? chodzi tutaj gt6wnie 
o walk?, polegajgcq na ladowaniu przeciwnika 
metodq tradycyjng, w postaci uderzeh z buta 
badz pi?sci, plus ewentualne dodatki zdobywane 
dzi?ki dobrodziejstwom zwanym za Oceanem 
power-ups. Catosc przypomina troch? walki 
kung-fu w przyspieszonym tempie i w 
industrialnym otoczeniu. Poza wstrzeleniem 
krqzka do bramki druzyny przeciwnej, niezle 
punktowane sq tez wtasnie solidne uderzenia 
eliminujqce danego delikwenta z dalszej zabawy. 
Plusem wydaje si? byd solidna grafa, z kapitalnie 
odwzorowanymi zawodnikami, ponoc stworzony- 
mi z uzyeiem siedmiu tysi?cy polygonow. Nie 
liczylem (pogubitem si? gdzies przy trzech 
tysiqcach), ale faktyeznie efekt jest wi?cej niz 
niezly (ah, te skiny twarzy...). W dodatku catosd 
zasuwa az mifo, a peine 60 FPS-6w daje po 
oczach.D [shiva] 
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Bill wykupH RARE! Conker, Banjo ay PERFECT DARK wypatruj na "wielkiej 
konsoli". Niestety, jak donoszq szpiedzy, na oficjalnq premier? Xboxa w 
Polsce w okresie paedswiqteanym nie ma to liayc, bo ta, JESLI W OGOLE, 
zaplanowana jest na lato 2003 (!). Tymaasem konsolka radzi sobie 
calkiem niezle, bal, daje rad? PS2! 



Szok! RARE, jedna z 

najlepszych firm developer- 
skich swiata (ot, chodby DONKEY 
KONG, BANJO-KAZOOIE. 
GOLDENEYE), piszgca jak dotgd 
gry wyfqcznie na konsolki 
NINTENDO, oficjalnie zostafa 
wykupiona przez MICROSOFT i 
zostala 1st party dev. supportujq- 
cym Xboxa. Sumy kontraktu nie 
ujawniono, padajg tylko 
przyblizone kwoty w przedziale 
400-500 miliondw dolarow. 
Zalozyciele RARE, bracia 
Stamper, posiadali 51% udziafow 
(reszta w r?kach N), dysponujqc 
tym samym pakietem wi?kszoscio- 
wym - i to wystarczyto. Czekamy 
na informacje, jakie gry i kiedy 
ukazg si? Xboxa, wiadomo ze 
RARE ma i raczej zatrzyma prawa 
do perelek pokroju PERFECT 
DARK. CONKER czy BANJO, z 
kolei firma hydraulika zostanie z 
DONKEY KONG, DIDDY KONG i 
STAR FOXem. Szczegoty b?dq 
znane na dniach, za miesiqc 
obszerny raport. Bill ma leb... i 
pienigdze. [shiva] 

Znana na razie tylko 
gQ posiadaczom blaszakdw 
MAFIA, cos na wzor GTA3 (troch? 
pozornie), przeniesiona zostanie 
jednak ostatecznie takze na 
konsole. TAKE2 zapowiada 
premier^ w marcu 2003, rownolegle 
dost?pna ma bye wersja na 
drugiego Soniaka. A gra przenosi 
nas w klimat lat trzydziestych, 
gdzie jako mlody leszcz 
zaczynasz pomalu pi^c si? w 
strukturze mafijnej - wykonujqc 
zadania typu: “Wiesz, synu, nie 
podoba mi si? ten Luis, czy 
mogfbys.-.’. Za miesiac 
zapowiedz. [shiva] 



Ferrari strzelanin FPP 

Doom lllx 



Na wst?pie uprzedzam o jednej rzeezy: zamiesz- . 7* 

czone obok obrazki sq jak najbardziej oficjalne, , 

wyplute przez Carmacka. dotyezq jednak wersji na 

blach?; na dzieh dzisiejszy prace nad xboxowym 

portem sg zbyt malo zaawansowane, by cokolwiek 

z nich pokazywad swiatu. Inna sprawa, ze gry na * 

obu platformach majg posiadad niemal w dziewi?ddziesi?ciu procentach wspolny kod, a jedyne 
ograniczenia, jakie stojg przed ID SOFTWARE w przypadku wersji konsolowej, sprowadzaja 
si? do nizszej rozdzielczosci obrazu, wymuszonej specyfika odbiomikow TV. Wszystkie, a juz 
przynajmniej ogromna wi?kszosd z efektow ma byd doktadnym odbiciem tego, co zaoferuje 
blaszak - tak przynajmniej twierdzi Carmack. Nie zebym gosciowi nie ufal, ale... bgdimy 
rozsadni - skoro na dzieh dzisiejszy na sprz?cie pokroju Pentium 4 taktowanym zegarem 2,2 
GHz-a oraz przy karcie grafieznej ATI Radeon 9700 (kosztujacej rdwnowartosc dwdeh 
Xboxow...) obraz wydwietlany jest podezas prezentaeji zaledwie w rozdzielczosci 800x600 
punktow i przy srednim poziomie detali, to jak takie cudo dopakowane full szczegdlami ma 
dmigad ptynnie na bebechach konsoli MICROSOFTu. Developer upiera si? stanowezo, ze 
wszystko przed nimi, wszak optymalizaeja kodu potrwa jeszcze okofo roku... Tak naprawd? 
zreszta. trzeci DOOM i tak rozpierniczy wszystko dost?pne na rynku, i co do tego nikt nie ma 

wi?kszych wqtpliwodci. 

Czegos tak zaawanso- 
wanego technicznie do 
tej pory jeszcze w grach 

♦ 'tJ! 4 nie by*°. a efekty 

/jjF ■ swietlne, tekstury i cata 

reszta elementdw 

' — • • - *<81^7 "'v dosfownie powalajg o 

~~ gleb?. Przyjrzyjcie si? 

■M : - T i * • zdj?ciom. O takich 

• / e— *'Wk, rzeczach jak masa 

| trybow multiplayero- 

£ K wych, pelnej obstudze 

• zabawy on-line w 

serwisie Xbox Live! 
pisac chyba nie musz?. 
Tyle ogolnikdw, na 
szczegdly przyjdzie 
poczekac.D [shiva] 

I Producent: ID SOFTWARE 
i Data wydanla: KONIEC 2003 
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Czyzby substytut FINAL FANTASY XI dla XBoxa? 



Hue Fantasy Live Onlinex 



W 2003 r. Xbox doczeka si? 
robiqcego pot?zne wrazenie 
MMORPG-a (Massively 
Multiplayer Role Playing 
Game) - TRUE FANTASY 
LIVE ONLINE, pochodzqce- 
go ze stajni LEVEL FIVE, 
tworcy znanego z 
PlayStation 2 (DARK 
CLOUD). Swiat fantasy, w 
ktorym przygody przezywajq 
ogromne liczby Graczy. 
obserwujqc swojq postac z 
widoku TPP, pozwala nie 
tylko na prowadzenie walk z 
potworami (nie wiadomo, czy 
umozliwiona b?dzie walka z 
innymi Graczami) i 
wypelnianie rbznych 
questow, ale takze na 
czynnosci sprawiajqce 
przyjemnobc w bardziej 

relaksujqcy sposob - jak np. lowienie ryb, czy zabawa w drwala. Do przemierzania wi?kszych 
odlegtosci przydadzq si? rozne zwierz?ta, ktore b?dzie mozna wykorzystab jako srod-' 1 - *”— * 
- oprbcz koni, wielbtqdow. dwunoznych “dinozaurowatych" stworbw, byb 
moze b?dzie tez mozliwosb dosiadania... smokbw (ciekawe tylko, czy 
b?dzie mozna na nich latac?)!!! Gr? ma cechowac niezwykle kolorowa 
Swietnie prezentujqca si? grafika, a takze bardzo zlozony system 
kreowania wlasnej postaci. Dosb intrygujqcym zagadnieniem wydaje 
si? byb rozwiqzanie kwestii komunikacji mi?dzy Graczami - nad 
postaciami pojawiajq si? "chmurki" z tekstem. Sprawa jest o tyle 
interesujqca, ze MICROSOFT jak na razie jak ognia unikal 
stawiama Gracza w obliczu 
koniecznosci korzystama z 
klawiatury przy Xboxie. a do tej 
pory wszystkie tego typu gry mialy 
obowiqzkowq opc|? wykorzysty- 
wania komunikator6w gfosowych 
Przypuszczab wi?c mozna, ze 
TRUE FANTASY LIVE ONLINE * 

b?dzie pierwszym tytulem na tej 
konsoli wykorzystujqcym 
oprogramowanie sluzqce to 
translacji - z glosu na tekst. Grg^' 
ma si? ukazab w Japonii i choc^ 
oficjalnie nie zapowiedziano jej na 
innych rynkach, ogrom srodkbw 
przeznaczonych na t? produkcj? 
pozwala smialo przypuszczab. ze 
TFLO wyjdzie tez w USA i byb 
moze w Europie.D [kali] 
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Producent: LEVEL FIVE I 
Data wydanla: 2003 $ 



Piguta. 



Boom! Jak infotmujeUBI 
/ ' SOFT, xboxowa wersja 
MYST III: EXILE jako jedyna 
obstuzy dzwi?k w systemie DD 
5.1 , wzbogacona tez zostanie 
dodalkowo ponad dwudzieslomi- 
nutowym filmem przedstawia- 
jqcym prace nad pcwstaniem giy. 
Giy jakze pi?knej i wdggajgcej, 
zdecydowanie jednej z lepszych 



I5B| Ekipa odpowiedzialna 
ISj za muzyczng seri? 
MTV MUSIC GENERATOR 
pracuje nad jeszcze jednq grq 
w klimatach zabawy w DeJota. 
Jak na razie przyj?la tymcza- 
sowy tytut MUSIC 3 i w planach 
wydawniczych figuruje z wpi- 
sem na pazdziemik; wrzucam 



drobiazgbw - w sumie nic nowego. [shiva] 

E 3 Nie wiem, czy 
J Star nie naryso- 
wal gdzies u siebie w "Kq- 
ciku..." jakiejb tabelki 
przedstawiajgcej dat? 
premiery, ale zaryzykuj? 
tutaj: 28 listopada, w Ja- 
ponii. SONY obiecuje bli- 
sko sto godzin rozgrywki, 
ulepszony system walk, 
slicznq opraw? w cel- 
shadingowym wydaniu 
oraz dwojk? glownych 
bohaterbw; Yuris jest 
mlodym wynalazcg, Mo- 
nica braia udzial w kur- 
sach na czarodziejk?. Ten 
pierwszy potrafi ujarz- 
miab wszelkie maszyny, 
ta druga zamieniac si? w 
dziesigtki roznych potwo- 
rbw. Brrr. (...) Na koniec 
o co tu w ogole chodzi, 
czylitytul: DARK CHRO- 
NICLE (w USA i Europie 
DARK CLOUD 2).D 
[shiva] 
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GaCek radzi sobie na swoj sposob. W Polsce znajduje nabywcow wsrod fanow 
Big N, a ze ich grono nie jest liczne, totez sprzedaz jest kiepska. Amatorzy 
| (nie)bezpiecznych kopii omijajq sprz?t z daleka. MARIO SUNSHINE zarzqdzil, 
a RE jest juz w Europie. 



Cf Segowe sportowki 2K3 



£ Ostatnim tytutem RARE na 
''W Cube' a bgdzie praktycznie 
juz gotowe STAR FOX 
ADVENTURES, po tym jak firma 
zostata w ostatnich dniach 
spektakuiarnie przejgta przez 
MICROSOFT (patrz 'pigula' dot. 
Xboxa). Wigkszosd mitosnikow 
gier spod znaku NINTENDO do 
dzis nie wierzy w tg informacjg, a 
firma otrzymala natychmiast 
kilkaset tysigcy maili z pytaniami 
o co w tym wszystkim chodzi, 
Najprosciej rzecz ujmujgc: o 
pienigdze, panie i panowie. o 
duze pienigdze. [shiva] 

^ Potwierdzono oficjalnie 
* przeniesienie na GaCka 
swietnego BALDUR'S GATE: 
DARK ALLIANCE, w dodatku 
konwersja powinna byd gotowa 
juz na listopad. INTERPLAY 
pisze mi tu cod o podrasowanej 
grafice, lepszych efektach 
dzwigkowych, drobnych 
zmianach w kodzie gry, a takze 
wrzuceniu opcji dla dwdch 
Graczy w trybie Cooperative. I 
przy okazji. INFOGRAMES 
pracuje nad innym portem z PS2, 
wydanym niedawno MEN IN 
BLACK 2 (w sklepach jeszcze w 
tym roku). [shiva] 

Przesunigto premiere next- 

genowej wersji klasyka 
spod znaku DRAGON'S LAIR, o 
podtytule 3D. Majgce prawa 
wydawnicze do wersji na GCN-a 
oraz PS2 ENCORE wydalo tylko 
krdtki komunikat: gra zostaje 
przerzucona na przyszty rok. 
Interesujgce, zwlaszcza w 
kontekscie tego, ze prawa 
wydawnicze do wersji na Xboxa 
ma UBI SOFT, i ta wersja 
pewnikiem ukaze si? na konsoli 
Billa zgodnie z planem, w 
okolicach listopada. [shiva] 



Nie zeby nie cieszyl fakt 
kontynuacji np. najlepszego 
elektronicznego basketu na 
swiecie, nasuwa sig jednak 
mala refleksja: SEGA 
zataczac zaczyna btgdne 
kolo, w kt6re kilka lat temu 
wpadl, i do dzis sig nie moze z 
niego wydostac, sportowy 
oddziat EA. Ot, wrzucanie na 
rynek z regularnoscig oraz 
dokladnoscig godng 
szwajcarskich zegarkdw 
produkcji lekko zmienionych, 
niczym w zasadzie nie 
roznigcych si? tak naprawdg - 
poza zmiang cyferki w tytule - 
od poprzedniczek. (...) Zaczng 
od NBA 2K3, na ktdre to 
spoglgdam z delikatnym 
niepokojem. Graficznie mozna 
wytapac znacznie lepsze 
efekty zwigzane ze swiattem, 
:o w praktyce widac gtownie 
v powtdrkach. Przykladowo 
grajgc w Oaktown, gdzie 
miejscowi Warriors majg stabg 
moc oswietlenia zamocowane- 
w hali, jest wyraznie 
ciemniej niz np. na obiekcie w 
Nowym Jorku. Wyrzucono 
catkowicie system modelowa- 
nia glow zawodnikow z wersji 
2K2, zastgpujgc go catkowicie 
nowym, posiadajgcym 
niezaprzeczalny bajer - 
koszykarze majg przygotowa- 
nych np, kilka wersji 
uczesania i fryzur, zatem w 
jednym z meczy gosd moze 
grad w afro, w innym bgdzie 
tysy. Sg tez ruchome 
elementy, animacja dotyczy 
migdzy innymi mrugajgcych 
oczu oraz ruchu ust. Xbox 
jako jedyny otrzymat kilka 
efektownych, nowych ujgd z 



Pigula... 

Z kolei THQ zdecydowalo sig zainwestowad w kon- 
wers i? SUMMONER 2, ktdry wtasnie wylgdowal 
w czytnikach drugich Plejakow. Port ma byd znacznie 
ciekawszy pod kgtem graficznym, przynajmniej produ- 
ced informuje o nastgpujgcych rzeczach: bardziej za- 
awansowane dynamiczne oswietlenie. wyzsza rozdziel- 
czosd tekstur, wykorzystanie kompresji S3TC (to w na- 
wigzaniu do tekstur- dzi^ki kompresji zajmujg kilka razy 
mniej, stgd mozna w duzym stopniu podbid ich rozdzial- 
kg). Daty wydania brak, raczej nie zdgzg juz przed kort- 
em roku. [shiva] 

a' | J 

przemystu " , 
komputerowego 
IBM wrgczyl rgka- 
mi generalnego /** 
menedzera firmy, j 
Michaela Mayera. 
symboliczny certy- 
fikat zaswiadczajg- 
cy sprzedaz dzie- 
sigciu milionow 
procesorow z serii 
GEKKO, w ktdre 

wyposazone sa 

GameCubey. Ten z prawej. odbierajgcy dokument, to nie 
kto inny, jak Satoru Iwata, prezydent NINTENDO. Obaj, 
poza wymiang grzecznosci, mdwili o planach dalszej dtu- 
goletniej wspdtpracy, a ja dodam tylko jeszcze, ze z tych 
dziesigciu miliondw procesordw na razie w petni wykorzy- 
stanych jest nieco ponad potowa; na swiede GaCka nabylo 
bowiem jak dotgd wlasnie ok. 5 min. osdb. [shiva] 



pomijana jest przez producenta. 
wigc nie ma co liczyd na 
innowacje (raczej wyeliminowa- 
niu drobnych btgddw - niechaj no 
poprawig wyprowadzanie 
(szybsze) kontratakow oraz 
czgsciowo grg w "trumnie”). W 
przypadku hokeja zastosowano 
obstugg dwdch gatek analoga, 
co powinno kapitalnie wptyngc 
na oszukiwanie przeciwnika - 
jedng gatkg ruch w lewo, 
bramkarz reaguje, a tymczasem 
drugg strzat w dokladnie 
przeciwnym kierunku. Moze bye 
power, zobaezymy co przyniesie 
praktyka. Graficznie jak na mdj 
gust cos jest nie tak, nie widac 
niemal zadnej progresji, a lata 
przeciez ptyng. Coz, szarpngc i 
tak trzeba, VISUAL CONCEPTS 
wie co robi. I niech sig wreszeie 
wezmg za jakgs pitkg nozng w 
takich klimatach, kto wie co 
byliby w stanie wyezarowad... 
(...) PS. Tryb on-line w NBA 2K3 
(PS2, X) podobno zasysa.D 
[shiva] 



krbtko i na temat 



C®) ACCLAIM przedstawit plany wydawnicze zwigzane I 
L^r] z "kostkg" na rozpoczgty z dniem 1 pazdziemika rok I 
fiskalny 2003. Dwie najwazniejsze sprawy: opozniono pre- | 
mierg platformera VEXX (luty 2003), dopiero w styezniu przy- I 
sztego roku pojawi sig ATV QUAD POWER RACING 2. Oba I 
wyzej wymienione tytuly posiadaeze PS2 i X-a bgdg mogli [ 
kupid znacznie wczesniej (listopad/grudzieh 2002). Z pozy- I 
tywow zapowiedz DAKAR 2, ktorg upchnglismy w biezgeym I 
numerze, bgdzie tez jakis baseball. A pdzniej cisza, przynaj- I 
mniej jak na razie. [shiva] 

pH Z cyklu cieka- 
LmJ wostki dropsa: 
jeszcze w tym roku 
KONAMI wypluje na ry- 
nek japortski MARTIAL 
BEAT 2, drugg czgsc 
gry muzyeznej skrzy- 
zowanej z... bijatykg, Na 
zdjgciu, ktdre sklad 
wrzuci gdzies obok, wi- 
dzicie specjalny kontro- 
ler, sprzedawany wy- 
Igcznle w komplecie z 
MB2. Cztery male 

urzgdzenia przypominajgce ochraniacze na lokeie oraz ko- I 
lana, zaklada sig je na te ostatnie, z kolei czujnik rejestrujgcy I 
ruchy wsadzamy do portu pada. I co? I uderzamy w wyima- I 
ginowanych przeciwnikdw, pojawiajgcych sig na ekranie w 
rytm muzyki. W repertuarze dostrzegtem m.in. 2 Unlimited, | 
to dopiero! 

PS. W Japonii cena gry przekraeza w przeliczeniu nr 
towki trzy stare banki. [shivaj] 
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Kolejna odstona zycia wsiora 



Harvest Moon: A Wonderful Life 






Prawdf rndwiqc GaCek nie jest platformq bfdqcq liderem pod 
wzglfdem liczby zapowiadanych gier. Ucieszyl mnie wife fakt, ze 
NATSUME klei nowego exclusive'a dla wfadcicieli tych maszynek - 
HARVEST MOON: A WONDERFUL LIFE. Oprocz standardowej 
paplaniny. ze nowa czfsc "symulatora HIVa' 1 bfdzie najlepsza, udalo 
mi sif wyciqgnqd kilka istotnych informaeji. Wcielamy sif w mtodego 
cztowieczka, aby przezyc fascynujqce i "pefne wrazen" zycie farmera, 
przed ktorym stoi wiele mega-powaznych problemow (np. jak 
zaciggnqc corkf sqsiada na siano, lub skqd skolowac kasf na 
techniawkf w “Remizie":). Oprocz oczywistych ezynnodei (zbieranie 
plondw, hodowla i opieka zwierzqt, bla bla - z poprzedniej czfdci) 
pracowitego wiesniaka (ktory bfdzie odpowiednio dorastal). tworcy 
dadzq nam mozliwosd umowienia sif 
randkf. podlubienia wybranki serca, czy 
nawet posiadania dzieciaka, ktorym 
pdiniej trzeba sif opiekowac (nawiqzanie 
do znanego THE SIMS). "Uswiadczycie tu 
szedciu rdznigcych sif historii" - zapewnia- 
jq autorzy, jednoczesnie nie wyjawiajqc “o 
co chodzi jakby". Wiadomo natomiast, ze 
bfdzie mozna spotkac 40-tu NPC (co 
wydaje sif w grze tego typu liezbq matq) 
oraz zapawniono wspolprac? z GBA (to 
akurat moze stanowic powazny atut). 

Screeny mowiq tyle co nic, bowiem ich 
wielkosd i jakodd jest rdwna mozgownicy 
Raqa - widad jedynie, iz gra odejdzie od cel- 
shadingu, jaki oferowata poprzednia czfsc na 
PS2. Szkoda jednak, ze o premierze 
europejskiej developer na razie sif nie wypowiada, za to amerykanscy 
Gracze bfdq mogli szpilac w drugim kwartale przysztego roku. Coz, na razie 
mozemy jedynie skrobac ziemniakL.D [pLaYj 

Producent: NATSUME 
Data wydania: WIOSNA 2003 







Wstgpne prace nad qrg zakoiiczone... 

Mission: m 

Impossible 2 

INFOGRAMES powoli sif rozkrqca z pracami nad 
kontynuaejq MISSION: IMPOSSIBLE (N64, PSX) i 
wypluto juz nawet klika screenow (niestety dose lichej 
jakosci). Poki co panowie milezq na temat filmowej licencji j 
i ich Ethan Hunt jakos srednio przypomina Toma Cruise'a. 
Fabula tez idzie raezej indywidualnym torem. Czyzby 
zabraklo kasy? Tym razem trzeba bfdzie odzyskac 
skradzionego chipa ICEWorm, ktory ma pozwolid 
terrorystom na wfamanie sif do dowolnego systemu 
komputerowego na swiecie... Rozgrywka - nastawiona 
oczywiscie na sporo strzelania, nieco tylko mniej 
przekradania sif podrod zabudowaniami i tyle samo 
wykorzystywania przeroznych gadzetow - ma zabrad Cif 
m.in. do Rzymu. na drodkowy Wschod i gdzies w 
postkomunistyezny blok Europy. Grafika prezentuje sif 
znosnie (nieco komiksowy design, zaawansowany 
system oswietlenia), chod od PS2 oczekiwac nalezy 
czegos znaeznie lepszego. Moze bye ciekawe, chod 
jeszcze sporo pracy przed programistami... A dokladnie to 
chtopaki chcq uderzyc gdzies na wiosnf 2003. 
Powodzenia.D [myq] 

Producent: INFOGRAMESS 

Data wydania: WIOSNA 2003 
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europejskie 






I Przed Wami notowanie najlepiej zapowiadajgcych sie 
I tytujow na wszystkie Next-Geny, oraz lista wydawnicza 
I tytutow, ktore maj^ sip pojawic w Europie do korica 
I biezgcego roku ! Gubicie sip w ggszczu zapowiedzi? 

| Pora to zmienic. . [playman] 

Wrzesieri / Pazdziernik 



Armored Core 2: Another Age From S. 

I Beach Spikers Sega 

Chose: Hollywood Stunt Driver Bom! 

F355 Challenge ^ 

Firebugs Sony 

Hitman 2: Silent Assasin 



i tinman l: Silent Assasin Eidos TPS 

I Pazdziernik 



Slrzelonina PS2 
Siotkowka GC 
Wyscigi Xbox 

Wyscigi PS2 

Wystigi 



KeBy Slater's Pro Surfer 
Shodow of Memories 
Shox 

Taz Wanted 
Turok Evolution 
PS2, Xbox WWE Wrestlemania X8 



Burnout 2: Point of Impact 
I Colin McRae Rally 3 
I Crash 

I Disney Golf Classic 
I legaia 2: Dual Saga 
I Metal Slug X 
J Myst 3: Exile 
I Need for Speed: Hot Pursuit 2 
NHL 2003 
Ninja Assault 



Acdoim Wyscigi 

Codemasters Wyscigi 

Psygnosis Wyscigi 

T&E Soft Golf 

Eidos 



SNR 
Ubi Soft 



PS2 

PS2, Xbox 
PS2 

Golf PS2 

RPG PS2 

Strzekmina 2D PSX 

Przygodowo PS2, Xbox 

Wyscigi GCPSiXbn 

Hokej GCPS*Xlox 

Strzelanina PS2 



Silent Hill 2: Restless Dreams 
Smugglers Run 2: Warzone 
Soccer Slam 
Suikoden III 
Summoner 2 
Super Mario Sunshine 
Terminator: Dawn of Fate 
The Elder Scrolls 3: Morrowind 
The Sum of All Feors 
This Is Football 20D3 



Activision Surfing 

Konomi Przygodowo 

FA Wyscigi 

Blitz Platformowa 

Adloim Shooter FPP 

Thq Wrestling 



Konami Przygodowo 

Angel S. Wyscigi 

Sego Pilka Nozna 

Konami RPG 
Thq RPG 
Nintendo Przygodowo 
Infogromes Strzelanina 
Belhesda Sof. RPG 
Red Storm Strzelanina 
Sony Pilka Nozna 




GCPSZfox I 

GC i 



Xbox | 
GC , 
GCRZfox , 



PS2, Xbox 1 
Xbox 1 

PS2 1 



f Burnout 2: Point of Impact 0s 

1 Firma: Acclaim * 

Gatunek: Wyscigi Druga cz?sc swietnych, - 

Dota PS2: Pazdziernik'02 dynamicznych, arcadowych 

Dato Xbox: Koniec roku'02 wyscigow samochodow, ktbre teraz 

Data GC: Koniec roku'02 zyskad maja wi?cej poligondw, 

Zapowiedz: PE#61 nowe zabawy i bogatsze 


ttfji 


Onimusha 2 m o j_._ nrn ... 


I 



» fis* i C5T k 

to.t.»Red*,J XtaS.ft xbos 

Rally Championship SCI Wyscigi GC 

Scorpion King: Rise of The Akkadian Universal Int. Przygodowo PS2 



Listopad 



Total Immersion Racing 
Transworld Surf 

Twin Caliber Ka g e 

Wizardry - Tales of the Forsaken Land Altus 



Eidos Shooter FPP GCP5Z)tm 

Empire Wyscigi PS 2 

Infogrames Surfing PS2 

Rage Przygodowo PS2 I 

Przygodowo PS2 I 



OST 

WANTED 

2002 

DGTA: Vice City 

Firmo: Rockstor "" -l " 

Gatunek: Przygodowo 
Doto: Listopad 02 
Zapowiedz: PE#62 

Sequel jednej z najlepszych 
przygodowek, z MASA 
innowacji oraz usprawnionq 
grafikq! 

0 Pro Evolution Soccer 2 gf 

Gntun'ek-°pSkii N«;„ n Europejska wersja genialnego 

Da a PsV 5 ; o l° Z o WE6 ' 0,eru )^ca OGROMNE 

alnosci 1 k,ika 

E Soul Calibur 2 $Xg| 

Firma: Namco — i ~ - — — — 

Gatunek: Bijatyka 3D 
Data PS2: Poczqtek03 
Data Xbox: Koniec'02 
Doto GC: Koniec 02 
Zapowiedz: PE#52, 55, 59 
i ("Kqcik...") 

| Kontynuacia WIELKIEGO mordoWd! t DCte 
i sliczna grafika, multum kombinacji... 

I □ Colin JVURoe Rally 3 @xg| 

1 Firmo: Codemasters 
1 Gatunek: Wyscigi 
1 Doto PS2: Pazdziernik 02 
I Doto Xbox: Pazdziernik'02 
I Data GC: Koniec'02 
I Zapowiedz: PE#51, 53 

1 Dlugo oczekiwany sequel 
wyscigdw szutrowych. 





Armado 2 Exodus 
| Auto Modellislo 
! Boldur's Gate: Dark Alliance 
Batman: Dark Tomorrow 
Big Mutha Truckers 
Black & While 
Blinx The Time Sweeper 
Blood Omen 2 
Bomberman Generations 
I Brute Force 

Crash Bandicoot: The Wrath of Cortex 
Dave Mirra BMX 3 



Metro3D 

Copcom 

Interplay 

Kemco 

Empire 

Lionheod S. 

MkroSoft 

Eidos 

Majesco 

Microsoft 

Traveller's T. 

Acclaim 



Przygodowo PS2, GC 
Wyscigi PS2 
RPG Xbox 
Przygodowo GCPSiXbax 
Wyscigi PS2, Xbox 
Strategia PSX 
Plotformowo Xbox 
Przygodowo GC, Xbox 
Logiczna GC 
Strzelanina Xbox 
Platformowa GC 
Sportowo GCPSZXhs 



Godzilla: Destroy All Monsters Melee 
Grand Theft Auto: Vice City 
Gungrave 

Harry Potter And The Chamber of Secrets 
Haven: Call of The King 
House of The Deod 3 
James Bond 007: Nightfire 
Kingdom Hearts 
Knockout Kings 2003 
LMA Manager 2003 
Legends of Wrestling 2 
lord of The Rings: Fefcwship of The Ring 



Tony Hawk's Pro Skater 4 

division 

Skateboarding - 1 t . Pp 

: Listooad 07 



Infogrames Bijatyka GC I 

Rockslar Przygodowo PS2 I 

Sega Strzelanina PS2 I 

EA Przygodowo GC, PS2, PSX, Xbox I 
Midway Platformowa PS2 | 

Sego Strzelanina Xbox j 

EA Shooter FPP , 

Squore&DisneyRPG PS2 

EA Boks GC 

Codemasters Manager PS2, Xbox ‘ 

Acdoim Wrestling GCPSZMw 1 

Universal Przygodowo PS2 Xbox 1 



E Metroid Prime 



Firma: Retro Studios 
Gatunek: Shooter FPP/TPP 
Data: Listopad 02 
Zapowiedz: PE#55 



Sequel kultowego METROID 
- tym razem jako strzelana w 
ujeciu FPP/TPP. 



0 Tom Clancy's Splinter Cell 

Firma: Ubi Soft Realisturrno 




Firmo: Activision 
Gatunek: Skateboarding 
Data PS2: Listopad 02 
Data Xbox: Listopad'02 
Data GC: Listopad'02 
Data PSX: Listopad'02 



Firma: Ubi Soft 
Gatunek: Strzelanina TPP 
Data: Listopad'02 
Zapowiedz: PE#59 



Realistyczne zmagania 
komandosa w "pysznej" 
oprawie - powazny konkurent 
dla MGS2? 



Nowa odslona wspaniafej serii 
wyczynow na deskorolkach - w tym r 
rowniez na Szaraka! 



Tenchu 3: Wrath of Heaven 



I Deod To Rights 
I Die Hard: Vendetta 
I Dr. Muto 
I Dragons loir 

I Ecks vs Sever uulll . 

c E ! e r :l D " rkness: Sc-Hy's Re( l u ' eln Nintendo Przygodowo Gc" 

FlfA 2003 EA Pilka Nozna GC PS2, PSX, Xbox 



Firmo: Activision 
Gatunek: Przygodowo TPP 
Data: Koniec roku'02 (NTSC) 
Zapowiedz: PE#51, 61 



Kultowa skradanka cichego i 
morderczego ninja - ponownie 
polejq si? hektolitry krwi... 



Namco Strzelanina TPP Xbox 
Bits Studios Shooter FPP GC 
Midway Platformowa PS2 
Dragonstone Przygodowo GC 
" ' Shooter FPP PS2 



lord of The Rings: The Two Towers EA 
Malice: A Kot s Tale Argonaut 

Mario Party 4 Nintendo 

Marvel Vs Capeom 2 Copcom 

Mech Assault Microsoft 

Medal of Honor: Frontline EA 

Melol Gear Solid 2: Substance Konami 



Przygodowo PS 2 
Przygodowo PS2, Xbox 
Party-game GC 
Bijatyka 2D PS2 
Strzelanina Xbox 
FPS Xbox 
Przygodowo PS2 



EJThe Getaway 

Firma: Team Sohn n 



Firma: Team Soho 
Gatunek: Przygodowo 
Data: Grudzien'02 
Zapowiedz: PE#33, 3S/36, 41 



Developer powoli odkrywa 
karty - zobaczymy co wyjdzie 
z tej wielkiej niewiadomej... 




Metroid Prime 


Retro S. 


Shooter FPP/TPP GC 


Micro Machines 


Infogrames 


Wyscigi 


PS2, Xbox 


Minority Report 


Activision 


Przygodowa 


GC, PS2, Xbox 


NASCAR Thunder 2003 


EA 


Wyscigi 


PS2 


NBA Live 2003 


EA 


Koszykowka GQP52, Xbox 


Operation Flashpoint: Cold War Crisis Codemasters 


Shooter FPP 


Xbox 


Pro Evolution Soccer 2 


Konami 


Logiczna:) 


PS2 


Rally Fusion: Race of Champions 


Activision 


Wyscigi 


GC, PS* Xbox 


Rolchel And Clank 


Sony 


Platformowa 


PS2 


Royman 3: Hoodlum Havoc 


Ubi Soft 


Platformowa 


R 

3 

r 


Red Dead Revolver 


Copcom 


Slrzelanina 


PS2 


Red Faction 2 


Thq 


Shooter FPP 


PS2 


Reign of Fire 


Bam! 


Przygodowo 


PS2, Xbox 


Robolech: Battlecry 


TDK 


Slrzelanina 


GC, PS2, Xbox 


Rocky 


Ubi Soft 


Bijotyka 


GC, PS2, Xbox 


Run Like Hell 


Interplay 


Przygodowa 


PS2 


Sega GT 2002 


Sega 


Wyscigi 


Xbox 


Shox 


EA 




GC , 



Silent Scope 3 KCEJ 

Spyro: Enter The Dragonfly Universal 
Star Fox Adventures: Dinosaur Planet Nintendo 
Star Wars: Bounty Hunter LucasArts 

Star Wars: Gone Wars LucasArts 

Star Wars: Jedi Knight 2: Jedi Outcast LucosArts 
Starsky And Hutch Empire 

Superman: The Man of Steel Infogrames 
The Getaway Team Soho 

The Simpsons Skateboarding EA 
The Sims EA 



Tomb Raider: bs ~ 

The Angel Of Darkness 

Firma: Eidos Pierwszy next-genowy TOMB 

Galunek: Przygodowa TPP - Lara przeszla reinkarnacje. 

Data: listopad'02 ponownie chwalgc si$ 

Zapowiedz: PE#41, 56, 57 ciekawym wyposazeniem. 



Tom (fancy's Ghost Recon Ubi Soft 

Tom Clancy's Splinter Cell Ubi Soft 

Tomb Raider: Angel of Darkness Eidos 
Tony Hawk's Pro Skater 4 Activision 

Total Immersion Racing Empire 

Toxic Grind Thq 

Treasure Planet Sony 



Shooter FPP PS2, Xbox 

TPS Xbox 

Przygodowo PS 2 

Skateboarding G(,PS2;P5X,Xlnx 
Wyscigi PS2, Xbox 

Sportowa GC, Xbox 

Przygodowa PSX 



Unreal Championship 



Firma: Infogrames 
Gatunek: Shooter FPP 
Data: Listopad'02 
Zapowiedz: PE#50, 62 



Swietnie zmajstrowany 
shuter Smigajqcy na 
bajeranckim silniku, z 
mozliwoscig gry on-line 
(rowniez po LANie) maks 
do 16-tu Graczy! 



Unreal Championship Infogrames 

Whacked Microsoft 

World Rally Championship Sony 
World Rally Championship 2: Extreme Sony 
Wreckless Activision 

WWE Smackdown: Shut Your Mouth! Yuke 
X-Men: Next Dimension Activision 

Zone of the Endecs • The 2nd Runner Konami 



Shooter FPP Xbox 
Platformowa Xbox 
Wyscigi PSX 
Wyscigi PS 2 
Wyscigi PS2 
Wrestling PS2 
Bijatyko GC, PS2, Xbox 
Slrzelanina PS2 



Grudzien 




Dark Goud 2 Sony 

Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball Tecmo 



Dragon's Lair 3D: Dragon's Lair 3D Ubi Soft 
Evil Deod: A Fistful of Boomslicks Thq 
Falcone - Into the Maelstrom Virgin 

Galleon: Island of Mystery Interplay 

Mortal Kombal: Deadly Alliance Midway 



SPRZEDAZ WYSYtKOWA 

BEZPOSREDNIA, DETALICZNA I HURTOWA pan.- pt.: od 10:00 do 16:00 

tel./fax (0prefix32) 2263 379 
tel. kom. 0605 10 77 73, 0601 50 43 76 



PlayStation 
- tel. 



Pilot DVD SONY/ DATEL 
Laser PS2 SONY 
Dual Shock 2 SONY 
Power Shock 2 (zastqpuje Dual Shock 2) 

Karta Pami^ci 8MB SONY 
Karta Pami§ci 8MB PS2 KEMCO Promocja!!! 




Karta Pami§ci 8MB+ActionReplay v2 PS2 Promocja!!! 229zi 
Multi-Tap PS2 (na jedne konsoli multiplayer do 4 graczy) 99zt 



139zt 
49zf 
tel. 
39zi 

PSX EXTREME) 1 99z» 
49zt 



Multi-Tap PS2 + Vertical Stand 
Link Kabel (tqczy konsole PS2 w siec) 

Action Replay 2 PS2 

Kabel S-VHS (najwyzsza jakosc obrazu) 

Kierownica Cyber Wheel XP (najwyzsza ocena w 
Kabel RGB/AV (pozfacany)"BIGBEN" 

Kabel Video RGB/AV (pefny kolor) NOWOSC!!! 

Przedtuzacz do Joypada 

PAL-NTSC Konwenter (wyjScia: antena, chinch) 

GRY PlayStation 2: Tekken 4, Toca i inne ! 
OKOtO 100 TYTUtOW W CI/\GtEJ SPRZEDAZY !!! 
PROMOCJA - PLATINUM GRY OD 59 z\ !!! 

GRY P S2 - takze wymiana!!! 



59zi 

19zt 

49zl 

tel. 

tel. 



tel. 



Dreamcast - tel. 



MAMY WSZYSTKO!!! : memory 1MB, 2MB; 
Dreamcast, | 4MB, VMS.kable RGB, joypady, wibracje, GRY 



tel. 



GameCube - tel. 



Pad , Memory Card, Akcesoria tel. 
GRY TAKZE WYMIANA tel. 

Rezident Evil, Turok, Mario Sunshine tel. 




GAME BOY advance 



GAME BOY GctoR 

GRY GameBoy Advance - takze wymiana 

Akcesoria GBA (lupy, zasilacze, link kable, pokrowce) 



tel. 
tel. 
tel. 
od 29zi 



X-BOX - tel. 



Akcesoria (pady, piloty, RGB-AV) VHirod 39zf 

Gry X-BOX-takze wymiana: tel. 

Nowo&c!!! przejsciowka DualPSX-Xbox 79/99 z\ 




PlayStation 



Sialkowka Xbox 
Slrzelanina GC, PS2, Xbox- 
Przygodowo Xbox 
Przygodowa PS2, Xbox 
Shooler FPP PS2 
Slrzelanina Xbox 
Bijalyka 3D GQ PS2, Xbox 



V Mortal Kombat: Deadly Alliance Ha x>> 


Firma: Midway Czy pigta C turnieju 

Gatunek: Bijotyka 3D odzyska dawnq slawf 

Data PS2: Grudzien'02 serii? Mamy nadziejf ze 

Data Xbox: listopad'02 tak, tym bardziej iz jest 

Data GC: Listopad'02 mowa o rozbudowanym 

Zapowiedz: PE#56, 57, 59, 61 systemie walki. 





Shinobi 

Star Wars: Bounty Hunter 
TOCA: Race Driver 



Wario World 
Wild Arms 3 



Sega Slrzelanina PS2 

LucasArts Przygodowa GC 

Codemasters Wyscigi Xbox 

Acclaim Platformowa GC,PS2, Xbox 

Nintendo Plaftormowa GC 

Sony RPG PS2 



PsOne ■ promocja!!! tel. 

Dual Shock SONY 99zi 

Power Shock (zast^puje Dual Shock SONY) 49zt 

Joypad PSX standard kabel iso cm! 1 9zf 

Przedtuzacz do joypada, itp. / Link Kabel multiplayer na 2 konsole 19/1 9zf 
Karta Pami^ci 15/30/do120 blokow 19/35/49zf 

Kabel euro: RGB/RGB+CHINCH (NTSC) 17/19zf 

PAL / NTSC konwerter (obraz w grach NTSC-PAL w kolorze) 49zl 
Game Hunter Pro 2MB (rozkodowuje gry ntsc i pal) 49zt 

Multi Pad (na 1 konsoli multiplayer do 4 graczy) 79zf 

Kierownica Cyber Wheel XP (wspofpracuje z psx i PS2) 1 99zt 
PS-PC Connector (podiqcz do pc osprzet z psx-a) 39/59/89zt 

Nowy LASER do PSX/PS One (+ montaz gratis) tel. 

Talerz do czytnika Plyt PSX (+ montaz gratis) 45zf 

GRY (uzywane/nowe - takze wymiana) od 29/49zf 

WYMIANA GIER I KONSOL - TAK2E MI^DZYKONSOLOWA. 
NAPRAWIAMY I SKUPUJEMY KONSOLE ORAZ GRY 



DEP GAMES PRO 



ul. Pszczyriska 28/9, 43-190 MIKOEOW 

KOSZT PRZESYtKI: 9ZL 

v 24 GODZINY: 39 Zt DOPLATY. PtATNE PRZY ODBIOFtZE. 
e-mail: depqamespro@interia.pl 



Express v 
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N.e ma co kryd - ten tytut cholemie przypadl mi do gustu! Powazny, rozbudowany, pozbawiony zbytniei 
komiksowosci i efekciarstwa... Taki wtasnie jest SOCOM: US NAVY SEALS. I tu, teraz, mam zamiar oo 
zapow.edziec. Dlaczego zapowiedzied. a nie zrecenzowac? A moze przybic do drzewa i dorobic dzidbek, zeby 
udawal kukutk?, co? Otdz dlatego, ze gra ukazata si? na rynku ametykanskim wyposazona w mocno 
rozbudowany opcj? Online (tryb Deathmatch, odbijanie zaktadnikow. walka o bomb?, ktory trzeba wysadzid 
baz? przeciwmka), a do tego ze specjalnym zestawem komunikacyjnym (mikrofon i sluchawki). Wszystko to 
znaczyco vvptywa na klimat rozgrywki, mocno podbija grywalnosc... Ale nie w Europie, bo tu jest Trzeci Swiat i 

' T“' iW0SCi POdpi?Cia PS2 d ° ,n,ernetU ' ani tym bardzie < same i ary p6ki co nie dostaniemy. 
Dlatego jest zapowredz, a me recenzja. Jakies inne pytania? 

;tycznych oddzialow uderzeniowych. Tym wtasnie jest SOCOM: US NS. Dostajesz 
zme trzech kolezkow). szereg wytycznych i taki sam szereg oprychow do zlikwidowania. A 
tych mozna ogluszyc granatem, sprowadzid kolby do 
parteru, po cichu zlikwidowad nozem, zastrzelid na 
kilkanadcie sposobow, czy wreszcie wyr?czyd si? 
kolegami. I tu dochodzimy do systemu sterowania. Jest 
•i I' j, rnocn o rozbudowany. ale z biegiem misji sprawdza si? 

• & wysmienicie. Mozna wydad kilkadziesiyt rozkazdw. 

• r 4 lyczyc je ze soby - korzystajyc z pada uaktywniasz 

“■A ■ ” kolejne tabelki, z kolei majyc zestaw z mikrotonem, 

' 4 J, wystarczy ze np. powiesz w miar? wyraznie "Bravo, 

stealth to, crosshair", a drugi oddzial Twoich 
komandosow przekradnie si? po cichu do punktu 
oznaczonego na mapie. Rewelaqa. Patent 
niesamowicie podkr?cajycy temperatur? akcji. 

Brawal Duze brawa dla programistdw z amerykariskie- 
go oddzialu SONY za animacj? postaci. Jest 
megarealistyczna. Nie to co w konkurencyjnym 
CONFLICT: DESERT STORM. Tu chlopaki biegajy 
baaardzo plynnie i naturalnie. Mozna kozacko 
przechylad si? na boki (np. by wystawid luf? zza rogu), 
czotgad, wspinac, a jak przenosi si? data zabitych 
(kazdemu trupowi mozna zabrad brort)!!! Schylasz si?, 
zaktadasz denata na bark i cztapiesz w jakis ciemny 
kyt. Z drugiej strony cate otoczeniejakos specjalnie nie 



zachwyca - tereny sy w miar? rozlegle, ale nie * jzekamy no po|awieme si? 
wrzucono w nie przesadnej liczby polygonow, do P°“ ol,ne 9 0 2eslaw “ w Europie. I 
tego pole widzenia lubi bye ograniczone (mgty , Zeby ! e ^ ' e . n ? , nie 

sniezny zamieciy , mrokiem nocy itp.). Z trzeciej teny sredmej klosy samochodu, 

(a co!) strony stonowane kolory, brak efekciarstwa, 

komiksowego przeladowania, nadaje gr ze jakis taki bardziej powazny, realistyczny 
charakter. Dla mnie oprawa jest zatem jak najbardziej na miejscu. A z czwartej 
nie wiem... A wlasciwie wiem - z czwartej strony to zazwyczaj w morde mi 
dostac. 

Misje zaplanowano ciekawie. Wysadzasz w powietrze rosyjski statek, r i 
zaktadnikow z rafinerii na pustyni, przekradasz si? pod oslony nocy gdr 
kanionem. odbijasz swojego czlowieka w sniegach Arktyki, ewentualnle zrzucaji 
Ci? w cuchnycy, bagienny dzungl?. Jest bardzo rdznorodnie. Jedyne, co moze 
denerwowad, to momentami dziwne Al wrogow (nie sy przykfadem byslrza r 
chod czasem majy celne oko). Tak czy siak SOCOM: US NS to po prostu 
mezwykle mocny tytut, ze swietnym klimatem cichego, zespolowego m 
warto bytoby go zobaczyc jak najszybciej w Europie. . Oczywiscie naj ' 
musialoby zrzucic nam modemy do PS2, a do tego chtopaki jakos si 
[myszaq] 



Ocena Wstppna: l 



i— 







T roch? z niepokojem i wrodzonym 
sceptycyzmem kierowalem si? w 
kierunku powierzchni wystawowej UBI 
SOFTu. Te ich slogany reklamowe, 
utrzymane w dose tanim stylu 'wielki 
pogromca MGS2", jakos srednio 
przemawialy do wyobrazni. Z drugiej 
strony, wszelkie znaki na niebie i ziemi 
w postaci zdj?c czy filmow wskazywaly, 
ze SPLINTER CELL faktyeznie ma 
ogromng szans? przebojem zdobyc 
rynek. W dodatku inspiraejg do 
rozpocz?cia nad nim prac byl scenariusz 
przygotowany przez postac Toma 
Clancy, jednego z najlepszych i 
najbardziej znanych autorow literatury 
techno-thrilleru na swiecie. Jego 
tworezose cechuje gt?boka znajomosC 
realiow wspolczesnej geopolityki, kulis 
dzialania ageneji rzgdowych oraz sil 
zbrojnych, wi?c... Po kilkunastu 
minutach zabawy jedno bylo z miejsca 
jasne: gra jest sto razy lepsza, niz 
mozna to bylo sobie wczesniej 
wyobrazic. 



uopowieomo zmodytikowany, mocno przemodelowany next-genowy silnik UNREAU zdaje egzamin na pi?6 z plusem. Niesamowicie 
szczegotowa, ostra jak zyleta gratika poszla w parze z rzadko spotykang szczegolowoscig i przywigzaniem do najdrobniejszych detali. Puste 
stowa . W PE#59 wrzucitem obszerng zapowiedz tej gry wymieniajgc punkt po punkeie co oferuje na papierze, tu posluz? si? dla odmiany 
bardziej plastycznym opisem tego, co zacz?lo si? dziac pod dorwaniu pada i szarpni?ciu na zywea. Pot?zny budynek, drapaez chmur w 
lednym z wielkich, amerykanskich miast. Jako agent Sam Fisher, glowny koto w tej przygodzie, na ustach majgcy wypisane "pracuj? 
wylgeznie sam", dostatem si? od gory, poprzez otwdr w dachu, do wn?trza budowli. Unikajgc kontaktu ze Swiatlem, cichaczem ruszylem 
dale]. Jak.es kraty. wspinaezka w gor? i skok w dot zaj?ty kilka sekund; w jednym z korytarzy uslyszalem odglos rozmowy. Bylo ciemno. nie 
wychylajgc jednak bez potrzeby glowy schowalem si? za jedng ze skrzynek, uruchamiajgc noktowizor potgezony z celownikiem optyeznym. 
Nie miel. zadnych szans. Zerknglem w gor?, przyglgdajgc si? podwieszanym, podluznym lampom. Troch? w cyrkowy sposob skaezge z 
lednej na drugg (co tak na marginesie bylo jedyng rzeczg, ktora draznila - realizm w tym aspekeie niemal zerowy, co troch? dziwi patrzgc na 
SC jako ealose), a pdin.ej czotgajgc si? szybem wentylacyjnym wpadlem do jakiegos pokoju. Bezszelestne podejscie do pracujgcego tarn 
czlowieka, zajscie od tylu, zlamany kark. Inna akeja: korzystajgc z liny Sam opuszcza si? systematyeznie, pi?tro po piptrze. po zewn?trznej 
stronie w.ezowca w dot. Jest noc, nie widac praktyeznie nic. odpala wi?c gogle termowizyjne i namierza cel. W momencie strzalu obraz 
przetgczg si? szybko na normalny (przy zastosowaniu gogli tego typu dostrzezesz tylko zywe organizmy wydzielajgce ciepto), widac 
rozpadajgcg si? na kawaleczki szyb?, a niemal w tym samym ulamku sekundy padajgcego od kuli goscia. W polgczeniu z muzykg, cholemie 



spokojng, przyspieszajgcg tylko w wybranych momentach, 
gdy cos si? zaezyna dziad, i z przekozackim glosem aktora 
uzyczajgcego glosu Samowi tworzg po prostu niewiarygod- 
nie klimatyezng mieszank?. Wtasnie. klimat. Niczym z 
ksigzek Clancy' ego. ma si? nieraz wrazenie uczestnictwa w 
ktorejs z opisywanych tarn akeji. MGS2 wypada przy tym 
tytule... dziwnie. Hideo stworzyl japonskg bajeczk? o 
scenariuszu tak samo pi?knym, jak naiwnym, tymezasem 
SC ukazuje prac? agenta z bardziej praktyeznej strony. gdzie 
rozgrywka skupia si? niemal wylgeznie na akeji. Tytul 
najlepszej gry calego ECTS-u, przyznany SC bezdyskusyj- 
nie. jest ostatnim argumentem, jakiego uzyj?. Murowany hit. 
(...) PS: Oficjalnie gra zapowiedziana jest w chwili obecnej 
wylgeznie na Xboxa. Porty dla PS2 i GCN-a miaty si? 
pojawid na poczgtku przyszlego roku, ale... chyba Bill znow 
robil przelewy, bo na dzieh dzisiejszy na ten temat juz "nikt 
nic nie wieV.O [shiva] 



Ocena Wstepna: 9+ 





TEST WERSJI GRYWALNEJ 



Pita 









OD PUCYBUTA DO. 
PUCYBUTA 



I czyli jak zosta6 zg(Red.)em 
| (felieton nieautoryzowany) 



Chcesz zostac zg(Red.)em? Sq dwie 
metody: wzgl?dnie normalna i "na 
Playmana". Jesli chcesz poznac 
pierwszy sposob, klapnij sobie gdzieS 
wygodnie i czytaj... 



|7~| Listopad '99 - pami?tam jak dzis. A moze to byf 
■“■l grudzieri...? Gulp, widocznie jednak nie 
I pami?tam tak dobrze:). W kazdym razie, juz 
| prawie trzy lata mindly od chwili gdy pierwszy 
raz potkn?fem sir? o redakcyjny prog. Mieliscie 
kiedyS okazj? korzystad z ustug lotniska w 
jakimd cieptym kraju? Airporcik cycus-glancus, klima, mity 
chfodzik, otwieraj? si? drzwi prowadzqce na postoj 
i ,ak s6wek przed lotniskiem... Dup! Powiew gorgca sprawia, 
ze niektdre osoby mdlejg w wejsciu. Gdy wchodzilem do 
Redakcji, zawialo smrodem I duchotg, nie goracem, ale 
efekt i tak by! piorunujacy. W working-roomie (dobre 
sobie...) hasal akurat Mr.Sciera. Yaaa, ten sam, ktdry pisal 
do "Gamblera"! Po krotkiej gadce pogralismy chwilk?, 
bodajze w INTERNATIONAL TRACK & FIELD, po czym 
zapoznalem si? z reszta redakcyjnego "kompleksu". Syf 
panowal tam wdwczas spory - rozklekotane fotele, 
zasyfione podtogi (dose pozno pojawit si? pomyst 
zakupienia kosza na smieci), generalnie - sam folklor, ale 
jakzez pi?knie ukazany. Zauroczony atmosfera miejsca 
I najpierw zobaezytem, jak miewa si? hardware (a z uwagi na 
fakt, iz wydawano wowczas “Maniaka!", sprz?tu bylo 
sporo), potem zas integrowalem si? z kolejnymi 
zg(Red.)ami. Stary, alez miatem w fapie namaszczenie dla 
tych ludzi! Do kazdego wstawalem, rqsia, te sprawy. To ci 
■ z gazety! Luz-chlopaki: zero zadartego nosa, naprawd? 
fajna wiara. Rzecz jasna musiat bye wyjqtek - HIV, czytasz 
to?:) {H: bujaj si?;}. Ale on dowiedzial si?, ze ”ja to ja" 
dopiero po paru godzinach, a i to przypadkiem (Scierwo 
sypngt). W kazdym razie mielismy o czym pogadac, wszak 
moj pierwszy tekst w PSX EXTREME przechodzit przez 
jego r?ce i wtasnie przez niego byf tuningowany - 
wprawdzie tylko dodaniem ramek i beznadziejnego wst?pu 
ale jakied frycowe trzeba bylo zaptacid. zeby si? w ten 
brukowiec wkupid. 



No wtasnie, teoretyeznie mog? si? upierad, ze mdj debiut w 
PSX EXTREME nastgpif nie w 22., ale... 10. numerze! 
Sciera, palec precz z "Delete":). Serio - wtedy to w dziale 
Skrzynka" ukazat si? mdj nieudolnie spreparowany 
rysunek. Niestety, zapomniano o opatrzeniu go mojg 
ksywq, tak wi?c przy realnej wartodci tegoz debiutu nie 
b?d? si? upieral. heh. Rzecz jasna moja mifodd do konsol 
rozwijata si? juz przed PE, i to w calkiem przyjemnych 
warunkach. Czasy NES-a/Pegasusa wspominam najmilej - 
moja konsolka tykn?ta ok. trzystu roznych kartridzy. 

Pi?knie bylo... Gdy zacz?tem gubic si? w co juz gratem, a 
■ w co jeszcze nie (pozdrawiam ek? z “Trytona"!). 

! postanowifem wszystkie moje wiadomosci o grach 
porzgdkowad na kartkach papieru. Te zas z czasem 
ukfadafem w matego formatu "gazetki", tworzqc tym samym 
wtasne, undergroundowe wydawnictwo. Jego nazw? 
pomin?, bo ewoluowala na przestrzeni miesi?cy, poza tym 
poszczalibyscie si? ze smiechu w gacie:). Ale, jak to mowi 
moja s^siadka, ktora potrafi przywigzad swojego psa do 
drzewa i zostawid go tam na tydzien - w przyrodzie nic nie 
ginie, Caty czas przezywafem fascynacj? pisaniem o grach 
i ani myslatem zaprzestac robienia tych popierdotkowatych 
gazetek. Grafem coraz wi?cej - pojawita si? Sega Mega 
Drive, na nowo odkrylem Amig?. Po paru latach, w kultowej 
gralni Poznania - “Sroczu" - zobaczyfem po raz pierwszy 
PlayStation. Dokfadnie - TEKKENa. Pozerkafem chwilk?, 
stwierdzitem - "dr?twe jakies" i zacz?lismy grac z kumplami 



| Sciera 



I dziedzina: ogdlno-arcadowo-wyscig owa 
I *tualnie mcezy: C: Desert Stonn, The Tiling, Mario S., WRC 



Pozozdroscilem HIV cwi ■ zenip si?! Gulp. Ale to dopiero zo dwo tygodnie. W sumie to jeszcze nk oo 

2“ g".W- C h Zym? Ho ' w t'i e(ba,tl ^dzien i jestem son. w domu. Wziqfenr orlop. Gulp. 

■* ~1 USTt SS J ^ ’«■"“* «" M W J k«ry i di*. . i« (a™, n», Hin... 

1 T, , *S**» *■■■ »>< W i HUB 3(1.], Bra, „ ] „]„ 

“r , rf; *• 1 ^-«»ii»r**«* 

2e w prekorniku! (...) No coz, Z|em piwo, bo grzonki zrobrty sip aorne (o ile dymu') Gulp Rozwolif mnie 

'JOB T ■ 9r ° * ft (0t t U 5 EX idzi L e , iui w t ,awk?) 0d 9 J y THE THING, dziwnie sip 

a* mom rooio wioczont non slop die 'oriodomm) klimotu -ylcpor Otciego ^gcz.ttrr Mono. * o*’t«owv< 
J^"^**"*** i ol, i I,ofc, * e 'T’ ,e ^one'err ) (m^okAo dn,) Jeslem gtodn, Wtb»m <os Korhomswo* I 



Ulubiony soundtrack, lolus », Molorhead, Chrono Cross, Lsmmisjs, Wlpsout 



Od cofej Redakcji: Zyczymy Worn wiele rodosci no wspolnej drodze zycio i zeby 
Worn Bozio w dzieciorh wynogrodzilo. Liaymy, ze mole Hivki zosilq kiedyf 

nnrsn szere g| .) 



HIV 



hiv@p 



dziedzina: gt. wyscigi i platformowki 



— r a-r — ay sumssu^s yrcuy. ruwuuzeniQfLj 

Ulubiony soundtrack: NSO, WlWool (sc, is), Mo.orhesd, BSZ, N-6en Racing 



dziedzina: RPG 



aktualnie meezy: Dynasty Tactics, Morrowind 



Star 



-r.-*a„.»,-' do procy ■ i to z 
po dose nudnych wokotjorh 






oo trzeriego EP, 

„ ”2" ■» ""I »«y «»«yi. neiuu, no pewno dom rad?, tej! (...) Z innej beezki 

r 01" nur ragiKomeaia po prostu trzeba bye naprawd? debilem, aby spaproc lok doskonafy maferiot, iak powiesci 
bopkowskiego... ech, konap |uz, bo sip wkurzylemO 



Ulubiony soundtrack, fF7, Xsnogears, FFT, Chrono TtC, Wild Arms 



Shiva 



1 dziedzina: sportowe 



J aktualnie m?czy: Sega GT 2002, Turokf , WE6, Mario Party 3 



Ulubiony soundtrack: REZ, Wipeout 2097, Lotus 2 



strzelaniny I ckllwe filmy 



aktualnie m^ezy: SOCOM, The Thing, Conflict: DS 



« l Myszaq 



Ulubiony soundtrack: NjjQ, silent Hill, Colony Wsa, A 33 rss SI , e l„||„ e 







F'H 



|Playman l ’ la,m, " epi ” 1, ‘?'*1 




dziedzina: 14-letnie 




aktualnie m^czy: WE 6, The Thing, Raqa 

W mordg, jak ten tzos szybko zosuwo! Wokotje zo nami (za rok tombo: Hiszponio + Meksyk, moze poznom Tholip:), 
na karku kolejno cyferka, no popierze nastgpna szkoia, lylko Iworz Scierki, noszego ukochanego Naczelnego (leroz plot, I 
bo ludzie dowiedzq sip okrulnej prowdy!), nodal wydoje sip zdeformowono... W thwili gdy to tzylode, EP3 slolo sip foktem 
■ Aliena wydelegowano na rodzimg plonelp, HIV siedzi w sgdzie zo "gozowonie" Czytelnikow, a jo - "porodoksolnie" - 
pewnie urznqlem sip jok moly wieprzek (zopewniom, ze nie lylko sotzkiem morthwiowym:), po tzym spolono mnie no 
slosie. Noslppny numer PE sloi wipe pod znokiem zopylonio (holo Hejo+). (...) Giettowonie sprzyja wrzesniowi, to lez 
wykorzyslolem mpagt THE THING, SOCOM otoz otzyvriitie WE6 (to oslotnio doprowodzilo mnie do szewskiej pasji, 
ukazujgc wszystkie swoje bugi - za korp wylqdowola no tale dwo dni no poke:). To jednak lylko zagryzka przed daniem 
glownym - PES2 otoz GTA:VC, klore sg "loz-loz". Burp... (...) Pozdrowko dlo Poiistwa Kolarskith (jesztze roz dzipkujp 
za gostinpl), Majki, poezki 14-tek (Magda, Ania & Marla;), Radaksika (gratulujpl:*) oraz Sauntera (20 do 17?)£] 



|'1fl^0P s >> e xtr e me.pl 



Ulubiony soundtrack; Parasite Eve 



I dziedzina: sportowe, przygodowe... 

I aktualnie m^ezy: Final Fantasy X (60 godzin!) 

Oddawonie kiwi w przenosnej sloqi krwiodawsPKO rzqdzi! Toczgt sip oslotnio po poznonskim Slarym Rynku z Klejem i Ri 
j«zyrn oaom^ukazolasiprzeaono Jako izmiol. 

I loki. Dostotem onkielp do wypelnienio CCzy byl Pon mipdzy 1 980 a 1 996 rokiem w Wielkiej BtyloniiT; "Czy odwied 
I dggu oslolnith piptiu lol Tojlandip lub Tajwonr. Porypolo ludzikow, normolnie...), po tzym dwie colkiem... khm, 
I pielpgniorki wkuly mi iglp. Jok otenila jedno z nich, "wolno sip la jutha stigga", tolez wbilo mi toz jesztze, doktodnie 2 o 



Koso 



e! (...) Zn 



ow dolor ow (tzyzby sam doklodol do X-ow?:)l Greet 
lem (Harbor':). I oplymislytzny oktenl no koniet - stuningowany okrzyk roku': ' 

Ulubiony soundtrack: Final Fantasy 7 & 8 



R_L_So,GH 




Kali 



ali@psxextt 



irerna.pl | dzi( 
'iW I akti 



iedzina: bijatyki na "9+" 



| aktualnie m^ezy: Onimusha 2, Commandos 2, AeroDanc ing 4 

Olobogo, to sip porobilo! Uslyszolem leksl, k.ory tolkowitie mnie rozlozyl. Mionowitie: pewno u.oao i niezmiernie 

nie w rodzimzyrif Wmtla^u^lec^w ^alowttaTh^gdzie^w^wr^zici^ll^ rezy^je^A^lo^eg^^^vol^zatzynam nawet 
slgskg gworp, dzipki tzemu no najblizszym zebroniu redoktyjnym bpdp mogl zrozumiecwypowiedzi Gomery, o stierowskie 
•zos- juz nie bpdzie moglo mnie zoskotzyc). Z pewnoidq zdziwig sip, jok vryjodp z V onlryju no byfyju sloi szolko petna 
j lyju", o pozniej pojdp zokurzyfc). Nojzobowniejsze z lego wszyslkiego jest jednak to, ze do Redaktji mom leroz 2-3 minuly 
• drogi no pietholp! (...) Korzyslojgt z okozp sklodom nojserdetzniejsze zytzenio urodzinowe dwom wsponialym osobor 
1 Dominite "Ash- (od rozu pozdrowiom KONo - Irzymoj sip dzielnie i opiekuj sip nolezytie sioslrzyakgl) oraz Itkowi! A no konii 
OE INDIANSKA HERBAL "MATT! Zelok powiem krotko: "Male' daye radqlE 
Ulubiony soundtrack: seria Wipeout, Super Stardust, Gamera 2000, Motorhead 



tosjcextreme.pl 



Loki 



I dziedzina: japoiiskie popierdolkowate gierki 
I aktualnie m^ezy: Densha de GO! Ryojouhen 

I Ziiiiimno. Klos, klo jesl odpowiedzialny za pogodp mo u mnie przewolone. Albo sip spil w praty, albo wtisngl nie len guzik to trzeba. 

I Cholera, to to ma znotzyc?! Zebym kliento znol z nazwiska, lo bym go obtigzyl rathunkami zo thusleczki, rulinostorbin i syrop 
I z teboli. Gdyby nie opowiesti GOPY o jego kolejnym mdosnym podboju (tzyl. upitiu kolejnej laski i bestiolskim jej porzoteniu gdzies 
I w krzokoth), lo bym thyba lego tipzkiego okresu nie przelrzymal. Bylo jokies EP3 w Npdzy, albo npdza na EP3, nie pamipiom. 

I Nie prdbujtie ppdzit bimbru w domu. Zgodnie z nowq doklryng wojenng USA, Woszo aporaturo moze zoslot sklosyfikovrano jako 
I wylwotnio broni biologitznej zagrozajqtej bezpietzeiislwu Hie Brightest Country", a Wasz dom zrownany z ziemig nololem 
I dywanowym zgodnie z zosodg olakow wyptzedzojgtyth. Bezpieaniej sobie kupit zo "dyszkp" Motyszowkp w Oeszynie:). Kuno, 

I lylko tzemu nk nie widzp...? (...) Pozdrowienio dla wszyslkith tzlonkow "AoTowego" niby-klanu #psxpl. Na zakoiitzenie przepis 
I no syrop z tebuli; a nuz sip przydo: 2 duze tebule obrot, pokroit w ploslerki, uklodot warslwami w sloiku przesypujgt tukrem, 

I moino lez dodat kilka posiekonyth zgbkow aosnku. Po kilku godzinath syrop mozna zlat. Podawot kilka razy dziennie I lyzkg. □ 

I Ulubiony soundtrack: Final Fantasy 7 & 8, Bakusou Dekotora Dense tsu: Art Truck Battle 1&2, Artcamion 




Mazursan 



I dziedzina: explicit violence/gore & oldskul 
aktualnie m^ezy: The Thing, Dead to Rights, Paper Mario 




ykujgtego noutzytielo polskiego, klory zomierzo wyzyt sip zo wszy: 
ho milego moik. od Czylelniko, klorego zniesmotzyl moj zort o I 



Ulubiony soundtrack: ChroDiS^^i^ XCnogears, Final Fantaiy 7, Silent Hill 2 



I dziedzina: konsumpeja piwa:) 



I K iilt Czytelnik 



I aktualnie m^ezy: meezy sie z sesja poprawkowa 

I Wietie to Worn powiem? Ihoiho! Hehe, o lok pozo tym to fojno jest. PE mo 5 lot (ole ten tzos zapi”"la). No 
I nit, kielitho wythylilem i pisz? dalej. Wokotje sg juz lylko wspomnieniem, poprowki na utzelni leroz Irzo zolitzot, tzyli 
normolko:). W thwili gdy lo tzylode (ljooo:P), EP3 przeszlo do historic Co sip lam dziolo? Oglgdojtie inlormotje w TV:). 
Mom nodziejp, ze tom dojetholem... Co lorn tiekawego? Ano wresztie pojethalem no imprezp w Kanloth - REWELACJA!!! 
Mosakra no maksa, zyt nie umierat. Poletam osobom, klore rozpiera energia ). Jako ze nie posiadam zadnego Next Gena 
(finonse, ethhh:/), lo sobie pykom w potztiwego PSX'o, lomigt krzeslo no ryjoth przedwnikow w WWF Smotkdown - 
wypos giero! Ciekawy polenl z tym krzeslem, klos wyskotzy no moly sparing:)? No i pozosloje niesmiertelne FF8. Grot 
Irzebo no tzym sip da. No dobra, no koniet slondordowe pozdrowionko letg dlo mojej siostry Agi, Ayi, Thomisho, Mq, GM, 
Honzo, EkipyZ i ludzi z tzoto PE oraz #psxpl. Skohtzylem, mogp juz odejst? Dzipkujp, do widzonio.D 

ulubione intro/outro:FF8(i&o),ResidentEvil,WE6,SoulBlade £ 




w MORTAL KOMBAT 3 na SMD. Hehe, gtupi bylem (choc 
TEKKEN i tak jest dr$twy:) [S: kretyn]. Potem wszystko 
potoezylo sie jakby z gorki - konsola zdobywa populamosc, 
upadajq moje ulubione czasopisma - "TOP SECRET i 
“GAMBLER" (w ktbrym tez sie zdrowo udzielatem - gtownie w 
postaci propilkarskich dywagacji w kqciku sportowym “KSG"), 
pojawiajg sie pierwsze tytuly prasowe traktujgce wylgeznie o 
PSX'ie. Wraz z kumplem (Stomen - stary druhu...) zabralismy sie 
za robienie maksymalnie amatorskiego zinu o grach - “Konsola”. 
Jako ze komputer postrzegalismy jako zlo konieezne globalizacji, 
periodyk ow powstawal za pomoeg ewidentnie uwstecznionych 
metod - nakiejania przepisanych na maszynie tekstow na tzw. 
“szczotke", a nastepnie powielania oryginalu. Ow badziew mial 
raptem 8 stron, ale roboty byto z nim w cholere. “Konsola" dozyla 
trzeciego numeru (zlozonego juz catkowicie na piecul), u kresu 
swego zywota mogge pochwalic sie 48 stalymi czytelnikami. 
Notabene zdobytymi dzieki... ogloszeniu w PE:). Ow periodyk 
zdobywal wowczas sporq populamosc, ja rowniez z miejsca 
stalem sie jego wiernym fanem. Jak juz wspomnialem, w 1 0. 
numerze ukazal sie moj rysunek. Pol roku pozniej moglem 
cieszyc ryj z powodu pozdrowieh w prywacie, a w numerze 1 8. 
otrzymalem wyroznienie w konkursie na frywolne opowiadanie z 
Larq Croft. To zadecydowato o moim dalszym losie, hehe! 

Wiedzied musicie, ze przez caly czas - od numeru trzeciego, 
kiedy stalem sie wiernym czytelnikiem PE - nie bylo miesiqca, 
bym czegos do zg(Red.)akcji nie podeslat. Jakas publicystyka, 
probne recenzje, inne pierdy... Bez odzewu. W koncu zadzwoni- 
tem - jako ze HIV nie odbieral komorki, przekrecilem do Sciery. 
Gadka wyglqdala mniej wiecej tak: 

- Czesc. jestem Koso, chce dla Was pisac. 

- Pisad? Hahaha! 

- Ej, ale powaga. 

- Koso? Aha, kojarze. No, jakis zin czy cos, nie? Miates 
pozdrowienia w "Prywacie". 

Scierwus byl oporny, ale dal mi szanse. Otrzymalem jego 
domowy adres, by moja korespondeneja nie zagineta w 
redakcyjnym burdelu. Wyslalem jeszcze kilka tekstow, w koncu 
jeden chwycil - "Byl sobie Gracz" ukazal sie w 22. numerze i, 
gdy myslalem juz, ze jedng nogg jestem w PE, spedzilem blisko 
p6l roku na wymyslaniu idei rubryki, z ktorg moglbym sie w 
pismo wkrecic. W PE#27 ukazalo sie "Z archiwum PSX 
EXTREME" i chod szybko spadlo “z ramdwki", to cel zostal 
osiggniety - zostalem wspolpracownikiem najbardziej szajbniete- 
go pisma w branzy! 

Taa, listopad '99... Ale pierwotnie mial bye pazdziernik. 05.00 
nad ranem, trasa Poznah-Katowice. W polowie drogi, nieopodal 
Ostrzeszowa moje autko (hi Tatus!) wypielo tylek na scietq 
lodem jezdnie i polmetrowe koleiny, stwierdzajqc, ze poprzeczna 
wersja jezdni prezentuje sie lepiej niz ta standardowa. Po 5- 
sekundowej demonstraeji Ford Sierra (ladny byl...) przeciql 
jezdnie, wpadl do rowu, dachowat, przeoral piecdziesi^t metrow 
pola, by w koncu zatrzymac sie w tych pieknych okoliczno- 
sciach przyrody. Nikomu nic sie nie stalo - prawie, bo jak sie 
wypiqlem z pasow, walnglem Ibem o sufit. Auto do kasaeji, z 
wizyty w Redakcji nici, a by bylo jeszcze smieszniej - tuz za 
nami jechala piaskarka. Do Katowic wpadtem wiec miesiqc 
pozniej (juz pociggiem:) i - jak pisatem wczesniej - bylo calkiem 
'lajtowo'. Teraz, z raeji mojego miejsca zamieszkania, nie 
goszcze w Redakcji za czesto, co nie przeszkadza jednak w 
owocnej wspolpracy [S: podziwiam Cie za to, ze siedzisz na 
redakcyjnej kanapie przez 5 dni w jednym ubraniu, grasz we 
wszystko po kolei i na nic nie narzekasz], 

Jesli chcesz pisac do PSX EXTREME, Drogi Czytelniku, to 
przede wszystkim nie dawaj za wygrang. Niedawno HIV 
opowiadal mi, ze gdy kilka lat temu dostawat ode mnie 
miesieeznie przynajmniej dwa listy, czym prpdzej ladowal je do 
pieca. Ale to margines spoteczenstwa, wiec nie masz sie czym 
martwid:). Jesli masz talent i umiesz pisac, to brak komputera 
czy spora odleglosc dzielgca miejsce Twojego zamieszkania od 
Katowic nie ma znaezenia. Wszak ja jestem z Poznania, Shiva z 
Krakowa, a Dziadu z jeszcze wiekszej wiochy - Warszawy. Jesli 
mieszkasz w Lidzbarku Warminskim (hi Renatkal), nadal masz 
szanse. “Just believe" - jak jakis wacek spiewat... Zresztg juz 
nie bede Ci trul • chwytaj za pioro, tejID [koso] 





PlayStation 2 / Xbox 



Woda jest dobrym schro 



nonieniem 
przed straznikami... 



...dopoki nie spotkamy 
krokodyla albo stodka piranii. 



"Snajperka" to jedna z najskuteczniej- 
szych broni w tej grze. Nieslety, naboje 
koiiczq sip szybko. 



1 Bieganie powoduje holns aznolci ■ 




• idp . 


| ucieczko nie raluje z opresji... 







Commar 




Cholera, to nie b?dzie latwe... Ta misja niezbyt podobala mi si? od samego poczgtku. “Musicie zdobyc dokumenty, ktore pomogg nam rozpracowac t? ich 
cholerng enigm?" - tak brzmiaty slowa generate na poczgtku odprawy przed tym zadaniem. To. co zostalo przekazane w dalszej cz?sci odprawy, teraz 
rysowalo mi si? przed oczami: znajdujgca si? na brzegu morza niemiecka baza, otoczona niemalze z kazdej strony polami minowymi, znakomicie 
zabezpieczona przed bezposrednimi atakami z ziemi, wody i powietrza. Z betonowych fortyfikacji wystawaty, niczym sredniowieczne barbakany, 
stanowiska z cekaemami i dzialami przeciwpancemymi, zwi?kszajgc obraz grozy i pot?gi nieprzyjacielskiej siedziby. dopelniony w malowniczy sposob 
wiericem plgtaniny drutow kolczastych i licznych, rytmicznie w?drujqcych smug swiatla z reflektorow umieszczonych na wiezach strazniczych. We 
wn?trzu tego esesmanskiego gniazda znajduje si?, stale pilnowany przez dwoch straznikow, budynek oficera sprawujacego piecze nad tg bazg... Jak on 
ma na nazwisko? Schmidt? Gruber? Nie wiem, nie pami?tam, nie zwrocitem na to uwagi podczas 'briefingu'. W kazdym bgdz razie w siedzibie tego von Dupensztajna 
znajduje si? milutki, pancerny sejfik, a w jego wn?trzu ztozone sg te pie A &‘‘one dokumenty! Ha! Tylko wyciggngc po nie r?k?! Szlag by to trafil... Jakos sobie jednak trzeba 
b?dzie poradzic - a nie znalazlem si? tutaj przez przypadek. Do tego zadania wydzielono starannie wyselekcjonowany oddzial: jest nas tu Igcznie szesciu. rozdzielonych na 

dwie grupy. Obok mnie lezy Tiny i uwaznie lustruje wrogi obiekt. 



Pita 






PlayStation 2/Xbox 





Bestseller i prawdziwa duma mitosni- 
kow PC trafita na konsole. Mimo ze 
obie wersje - tak na PS2 jak i Xboxa 
- odstajg od oryginalu, gra jest 
doktadnym odzwierciedleniem wersji 
komputerowej. 



Icekaema, czy czegos wi?kszego kalibru, bo to zwiastuje dzieri Sgdu 
Ostatecznego dla wroga, w ktbrym Inferno wystgpi w roli 
jednego z Jezdzcow Apokalipsy. To dzi?ki niemu udalo nam si? 
■ przejsc przez pole minowe, dzi?ki niemu lezymy teraz 
naprzeciw metalowego ogrodzenia, po ktorym malowniczo co 
| jakis czas przeskakujg iskry. Nie bpd? si? nawet 
zastanawial, jak wysokie napi?cie 'dojcze' do niego 
■ przytozyli. Oooo...? Majne dojcze. a gdziez to si? 
podziaty te wasze phantastischen iskren? 
Czyzby wasz wzniesiony w imip furhera plot 
przestal zagrazac smiertelnym porazeniem 
| prgdem? He heh... Bardzo dobrze. to 
oznacza, ze wszystko idzie zgodnie z 
planem. Druga grupa wkroczyla juz 
do akcji. Dwom naszym ludziom 
musialo udac si? dostac na teren 
bazy nie hedge zauwazonym - 
nie bylo stychac zadnych 
strzatow. ostaniajgcy ich z 
bezpiecznej odleglosci snajper 
nie mial potrzeby wystac kilku 
esesmaheow do piekta i dalej 
spokojnie siedzi pewnie 
gdzies na szczycie jakiegos 
stupa, asekurujac dwoch 
kolegow, ktorzy dotarli do 
bazy od strony morza. Pewnie 
doktadnie w tej chwili Fince 
wyjmuje swoj ulubiony noz z 
czota jakiegos mechanika, ktory 
miat nieszcz?scie znajdowac si? przy 
wytgczniku napi?cia boeznego 
ogrodzenia, a ztodziejaszek Lupin 
rozpoczat poszukiwania kodu do 
sejfu. Nie... Cofnij. Zle go nazwatem, 
on nie jest byte przeci?tnym 
ztodziejaszkiem. Owszem, Lupin 
jest w stanie niemalze wsz?dzie 
wlamac si? za pomoeg wytrycha, 
czy wyciggngd z kieszeni 
paezk? ostatnich papierosow 
tak, by ich wtasciciel o tym nie 
wiedzial, ale potrafi tez 



- Chyba majg teraz por? kolacji. Wipkszosc z nich zmierza w kierunku tego wi?kszego 
budynku po prawej stronie. To z pewnoscig ich stolowka - powiedziat przyeiszonym gtosem 
pot?znie zbudowany cztowiek, nie odrywajgc lometki od oezu. Zdaje si?, ze Tiny ma racj?. 

Zotnierze wyglgdajg na odpr?zonych i gromadzg si? w przestronnej hali. Tiny... Zabawna 
ksywa, jak na tak postawnego chtopa. Coz... Tak go ochrzcili jego towarzysze z Zielonych 
Beretow, co na state przylgn?to do komandosa. Oprocz niego jest jeszcze obok mnie saper 
o rownie wymownym przezwisku - Inferno. Musz? przyznac, ze jeszcze nie spotkatem si? z 
rownie trafnie dobrang ksywg: ten cztowiek potrafi rozp?tac prawdziwe piekfo na Ziemi, jezeli 
tylko zajdzie taka potrzeba. On po prostu urodzit si? z genem odpowiedzialnym za 
zamitowanie do siania totalnej rozpierduchy. Miny, wszelkiego rodzaju bomby, granaty, 
miotaez ognia - on po prostu to kocha, on tym zyje. Nie daj Bog, zeby zabrat si? za obstug? 



■ W COMMANDOS 2 nieustannie stajesz przed zadaniami teoretyeznie nie do wykonania. Okopy, stanowisko 
ogniowe, zotnierze no ziemi + straznik no dathu i podwojna brama - przeszkoda nie do przekroczenia? A gdziezby 
tom - Twoj szpieg ubrany w mundur niemieckiego oficera pomoze 0 posunqc sip dalej. 














znacznie, znacznie wi?cej; to cztowiek-cieri, porusza si? 
niezwykle szybko i bezszelestnie, potrafi wspi?c si? po 
niemalze gtadkiej scianie budynku i jako jedyny z nas ma 
szanse poruszac si? po bazie tak, by nikt nie odnotowat 
jego obecnosci. Wierz?, ze uda mu si? bezpiecznie 
dostac do kantyny glownego von Dupensztajna 
zarzgdzajqcego tym osrodkiem rekreacyjnym, gdzie 
b?dzie mogl spl?drowac jego najbardziej osobist^ 
szuflad? w poszukiwaniu sekwencji otwierajgcej gtowny 
sejf. Teraz i my moglismy przyst^pic do akcji. 

Musimy dostac si? do srodka. Plot nie stanowi juz 
zagrozenia, ale pozostal jeszcze zolnierz patrolujqcy 
wraz z dobermanem obszar, przez ktory musimy si? 
przedostac. Tiny nakazat nam pozostac na swoich 
pozycjach i zaczgl czotgac si? w stron? obserwowanego 
wejscia. Cale szcz?scie, ze dzialamy pod oslonq nocy, 
inaczej nie udaloby mu si? podejsc tak blisko. Cos 
wyrzucit przed siebie... Z pewnosci? to mi?so dla psa, 
nafaszerowane silnym srodkiem usypiajqcym. 
Poskutkowalo. Pies zw?szyl jedzenie, a jego pan 
postusznie za nim pod^za, z pewnosci^ interesujqc si?, 
co tez przykulo uwag? jego podopiecznego. Dobry 
piesek, jedz do woli! Doberman btyskawicznie 
spalaszowal podrzucone jedzenie, narkotyk zadzialat 
niemalze natychmiastowo. Wrogi zolnierz nie zdqzyl 
nawet okazad zdziwienia z powodu padajgcego u jego 
nog psa, gdy za jego plecami wyrosl doslownie spod 
ziemi Tiny i poderznqf mu gardlo. Niemiec nie mial szans 
zauwazyd komandosa zakopanego tuz obok pod 
niewielk? warstw? ziemi i lisci. Po krotkiej chwili nie 
zostal nawet slad po strazniku i psie... Ostroznie 






, f ; ■ Dzielny szpieg w nalorciu ze strzykawkq w r?ku. POLICJA!!! POLIGAM! ARESZTOWAC GO!!! Juz wiemy, Ido byl/ | 

alownym sprawcq zamieszania no dworcu PKP w Katowicach, kto wyludzal pieniqdze grozqc zainfekowaniem ■ / \ 
aoskonale znonym "pierdzqcym wirusem’! 



wkroczylismy do bazy i zacz?lismy zmierzac w stron? budynku zarzqdcy tego miejsca, 

| trzymajgc si? w cieniu, wykorzystujqc wszelkie obiekty pozwalajqce skrycie poruszac J 
si? po wrogim terenie. Poszukiwania nie trwaly zbyt dtugo, dzi?ki dokladnym , 
namiarom, ktore nasz sztab otrzymat od jednego z naszych szpiegow. Przy / 
drzwiach stalo dwoch zolnierzy w szarych, rowniutko ulozonych mundurach. 
Chlopaki wypucowali az do btysku odpowiednie element swego stroju i broni - 
widac, ze komendant przyktada duz^ uwag? do dyscypliny i porzgdku wsrod 
zoldakow, Stan?li na bacznosc i wypi?li piersi do przodu, kiedy ich dowodca(f 
wyszedt ze swego budynku i skierowal w stron? sporego kompleksu 1 
budynkow w gl?bi bazy. Von Dupensztajn chwycil przyn?t?, ktorq zarzucil 
Rns, zareagowal na pilne wezwanie, ktore przyszfo z dzialu zarzgdzania energi? 
elektrycznq; snajper i Fins wypelnili juz swoje zadania i mogli zaczqd wycofywac si? z 
akcji. My zas, post?puj?c zgodnie z ustalonym planem, zacz?lismy zakradac si? lukiem ) 

do tylnej cz?sci budynku... 

- Fritz, slyszysz to? - szepngl barczysty, postawny wartownik. - Cot jakby szum radia, I 
albo jakis pisk... Dobiega chyba zza tamtej sciany. Poczekaj, pojd? to sprawdzic. | 



Zastanawiam siq, czy skladacze umyelnieyrfiiescili wten sposob te dwa artworki? Saper moze 
korzystac z baggokj- i wyglqda na z niej przysadzic prosto w zgrabng pupg Nataszy. 



M?zczyzna sciqgn^t z ramienia karabin i zwrocil 
si? wolnym krokiem w prawg stron? budynku 
komendanta. 

Fritz patrzyt w stron? kolegi skradajgcego si? w 
stron? rogu budynku. Nie zd^zyl wydac z siebie 
zadnego dzwi?ku, kiedy dwie postacie ztapaty go od tylu 
i obezwladnily, Piszczgco-szumiqcy dzwi?k, generowany 
przez elektrycznego “wabia" umilkl i po chwili zza rogu, za 
ktorym zniknqt Fritz, pojawil si? Tiny ubrany w stroj niemieckiego zolnierza. Wspolnie z 
Inferno zaciqgn?lismy drugiego wojaka za ciemny rog, gdzie saper zatozyl jego uniform, po 
czym dolgczyl do komandosa udaj?cego straznika; ja w tym czasie wdarlem si? do srodka i 
rozpoczqlem ogl?dziny wn?trza. Nie uplyn?lo duzo czasu, kiedy przy mnie zjawit si? Lupin. 
Maluj?cy si? na jego twarzy wyraz zadowolenia oznaczal, ze udato mu si? zdobyc kod do 
sejfu; chwil? pozniej teczka z poszukiwanymi dokumentami znalazla si? w moim plecaku i 
wszyscy moglismy rozpoczqc ewakuacj? - trzeba byto si? spieszyc, by zdgzyd opuscic teren 
bazy, zanim wroga holota zacznie opuszczac stolowk?. Postanowilem jednak zostawic 
jeszcze komendantowi w jego pokoju maty prezent: tuz za drzwiami przeci^gn?lem cienkg 



. MOJE 3 GR. 



Mam mieszane uczucia co 
do COMMANDOS 2, a Z 
pewnosciq nie bqdq si? nim 
zachwycal jak rzesze 
pecetowcow. Owszem, 
pomysl kierowania lak 
odmiennymi od siebie 
komandosami niezmiernie 
mi si? podoba. gorzej jednak 
jesl z jego realizacj?. W 
praktyce wszyslko 
sprowadza siq do "Save, 
sprawdzenie pomyslu / 
Save” i czqstego 
odgrywania stanu gry, gdyz 
przewaznie jedna pomylka 
oznacza koniec zabawy. 
Przez to gra jest slrasznie 

mozolna i 

moze znudzic 
mgm siq po jakims 

' M czasie. . 










Powyzsze wydarzenia zostaly 
niemalze zywcem wyci?te z dtugo 
oczekiwanego, ogromnego 
pecetowego hitu COMMANDOS 2: 
MEN OF COURAGE, ktory wtasnie trafil 
na PS2 i Xboxa, Ta umieszczona w 
czasach II wojny swiatowej niby- 
strategia RTS l?czy w sobie tez 
elementy przygodowki, gry akcji i gry 
logicznej. Dowodz?c specjaln? grup? 



ztozon? z kilku mocno 
wyspecjalizowanych do 
petnienia okreslonych 
funkcji ludzi, stajesz 
przed szeregiem bardzo 
rozbudowanych i 
dtugich 12 misji 
(+treningowe i 
bonusowe). Maj? one 
character gtownie 
sabotazowy (np. 
zniszczenie pot?znych 
dzial umieszczonych na 
wyspie Savo) i 
odbywaj? si? w wielu 
roznych miejscach - 
pohulasz m.in. po 
dokach U-Bootow, 
zwiedzisz niemieck? 
twierdz?, przyjrzysz si? 
tez blizej budowie 
mostu na rzece Kwai. 

Kluczem do sukcesu 
jest umiej?tne 
wykorzystanie duzej 
liczby unikalnych 
zdolnosci kazdego z 
Twoich ludzi (czasem 
tez i ich psa), a takze 
masy roznych 
przedmiotow i broni 
zdobywanych na 
miejscu akcji i 
wchodz?cych w sklad 
Twojego ekwipunku, 
m.in. papierosy, nozyce 
do ci?cia drutow, 
wykrywacz min, lopata, 
lometka, drabinka 
linowa, hak z link? przydatny do wspinaczki. W dodatku niektore z 
przedmiotow mozna wykorzystac na rozne sposoby - np. 
butelk? z alkoholem mozna przylozyc w teb wrogiemu 
zotnierzowi, ale mozna j? tez podrzucic w widoczne 
miejsce - dany straznik z pewnosci? szybko j? oprozni, 
upije si? i przestanie przykladac uwag? do swoich 
obowi?zkbw, a jezeli ddozysz jeszcze do niej srodki 
usypiaj?ce - pojdzie spad. Trzeba przyznac, ze gra jest dosyd 
trudna i wymagaj?ca, co zmusza Gracza do bardzo cz?stego 
nagrywania stanu gry w trakcie wypetniania krok po kroczku 
danej misji. Czeka na Ciebie naprawd? sporo kombinowania i 
glowkowania, jak sobie poradzid z dan? przeszkod?, ale sukcesywne 
zaliczanie kolejnych zadan procentuje ogromn? radosci?, wynagradzaj?c? 
cal? frustracj?, ktdra z pewnosci? nie raz dopadnie Ci?, gdy zatniesz si? 

w jakims miejscu. 

Na uznanie zastuguje niezle spisuj?cy si? interfejs, chod wersji konsolowej 
daleko jest do wygody, z jak? sterowato si? na PC za pomoc? myszki i 
klawiatury. Niestety, zapomniec mozna o rownie wyrazistej, przedlicznie 
szczegotowej grafice znanej z PC, ktorej po prostu nie dalo si? przeniesc 
na ekran telewizora - COMMANDOS 2 na konsolach wygl?da znacznie 
gorzej (obie konsolowe wersje wygl?daj? podobnie). Wszystko inne jednak 
pozostalo, gra jest dokladn? kopi? tego, z czym moglismy mied do 
czynienia na komputerze. Mozolne kombinowanie, mnogosc dost?pnych 
opcji wykorzystania danych przedmiotow i umiej?tnosci podwladnych, 
ktora wi?ze si? z koniecznosci? nieustannego wysilania szarych komdrek, 
czyni? z tej gry pozycj? bardzo interesuj?c? i przyci?gaj?c? Gracza na 
dlugi czas - o ile tylko nie 
zniech?ci go dose wysoki 
stopien trudnosci i wolna 
akeja. Kto jednak szuka gry 
lekkiej, latwej i przyjemnej, 
niech do COMMANDOS 2 
nawet si? nie zbliza.D 



■ ZtODZIEJ - potrofi krasc, skradac si?, 
otwierac rozne rzetzy wytrychem, 
chodzic po scianach; mo Iresowanego 
szczura (odwraco uwag? wrogo). 

■ KOMANDOS - moze przenosic ci?zkie 
przedmioty, potrali si? zakopac w ziemi 
(data wrogow tez); stuzy do cichej 
eliminatji wrogow (noz+gordto=...). 

■ SAPER granoly, bazooka rozne 
bomby i miny, miotaeze, polniki to jego 
specjalnosc. Obsiuguje (KM-y, dziola 
(np. czoigu) itd. 

■ KIEROWCA • umie slerowot kazdym 
pojazdem, moze uzywac "koktajli 
Mototowo", bombek dymnych, gazu 
usypiajqcego i zaktadac putapki: np. 
przeciqgajqc link? nisko przy ziemi. 

■ PtETWONUREK komando Navv 
Seal. Dzi?ki akwolunaowi moze bardzo 
dlugo przebywat pod wodq; potrafi 
rozbraiac miny wodne, rzutac nozami. 
Ma linlc? z hakiem. 

■ SZPIEG - ma strzykawk? z 
narkotykiem, ktorq mozna uspic/zabic 
wroga. W slroju oficero moze 
zolnierzom o nizszej randze wydawac 
rozkazy. 

■ SNAJPER ■ eliminaeja wrogow z duzej 
odleglosci. Moze wspiqt si? na np. 
slup lelefonitzny i stomtqd strzelat. 

■ NATASHA - wykorzystuje swq urod? 
(+szminka+sukienka), by odciqgnqc 
uwag? wrogo. Moze swobodnie 
poruszac si? wsrod wrogow. 

■ PIES - transportuje przedmioty 
pomi?dzy komondosami, sztzekaniem 
odwraca uwag? wroga. 
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▲ zloionost ▼ wolno akeja 

A modwoK pokonywania pneszkod na rozne sposoby ▼ konieeznose ez?$tego Save'owania 
A dobrze rozwiqzone sterowonie padem ▼ wysoki stopien trudnosci (?) 









oczgtki mojej pasji do gier niknq w mrokach 
przesztosci. Od kiedy pamiptam, zawsze w parze 
za tym szfy kultowe branzowe pisemka, ktore 
uksztattowafy moje poglqdy na temat elektronicznej 
rozrywki i towarzyszyty najpipkniejszym latom 
beztroskiej mtodobci. Niedawno witalismy z 
radoscig XXI wiek, ktbry przyniost ze sobq rowniez 
bolesne pozegnania. Dla prasy przyszty bardzo 
cipzkie czasy: z rynku znikly dawne wlelkie pisma, 
a prpgnozy na przysztosb nadal sg bardzo mgliste. 
Na wstppie chciatbym zabrab Was w sentymental- 
nq podrbz w przesztobb i przywolab minione 
czasy... 

Na poczgtku by! chaos, a z otchlani bezkresnego 
nieladu wytonit sip pierwszy magazyn. “Bajtek" by* 
pismem technicznym, skupiajgcym sip na sprzpcie i 
programach, jednak pojawita sip w nim rubryka 
pobwipcona grom. Z racji tego, ze “Co jest grane" 
cieszyto sip sporg popularnoscig, z inicjatywy 
Marcina Przasnyskiego powstalo pierwsze na 
polskim rynku pismo o grach. “TOP SECRET" 
zrewolucjonizowat rodzimy rynek i stal sip dla wielu 
os6b pismem kultowym. Byty to bardzo cipzkie 
czasy, kiedy dostpp do wszelkich informacji i 
materiatow by! piekielnie trudny. Rozpracowanie 
danej gry i przygotowanie do niej mapki bylo 
zajpciem czasochtonnym i wymagato wiele 
cierpliwobci. Wtedy tez uksztaltowat sip “polski 
styl” pisania recenzji: z braku materiatow na temat 
gier trzeba byto zapetnib te kilkanascie stron i 
autorzy tworzyli wtasna otoczkp fabularna, z duzg 
dawka wtasnych emocji. “TOP SECRET” byt 
totalnie “oldskulowy", chaotyczny, peten absurdow i 
zaskakujacych materialbw. Nie przypominat 
zadnego znanego dotgd pisma: grono redakcyjne 
plotkowato, rzucato niewybredne zarty i dzielito sip 
z czytelnikami pikantnymi szczegbtami ze swojego 
zycia osobistego. Jak zreszta mozna byto nie 
kochab gazety, w ktbrej sekretarzem redakcji byt 
dyskgrafik, a zbuntowani redaktorzy przejpli od 
redaktora naczelnego pisanie wstppniakbw? 

Kiedy Martinez opubcit TS, postanowit zatozyb 
wtasna gazetp. Poczatki byty trudne: zaczpto sip od 
2 komputerow i zdezelowanej drukarki, a redakcja 
miescita sip na miejscu starych pomieszczeri 
wojskowej wartowni, Tak powstat "SECRET 
SERVICE" - najwazniejsze pismo mojego zycia, ktore 
obudzito we mnie ambicje i marzenia, dzipki ktorym 
jestem tu teraz z Wami, Drodzy Czytelnicy! Jesli 
chodzi o nasz rodzimy rynek, pismo byto pod wieloma 
wzglpdami pionierskie: ludzie z SS jako pierwsi 
wyjezdzali na ECTS i E3, w '94 r. dotaczono do 
pisma COVER DISK, a w '96 COVER CD. Ogromna 
popularnosc zdobyty rzetelne recenzje i opisy 
(pamipta ktos z Was mapy do Dizzy na 2 strony?:). 
Najwipkszy sentyment wzbudza we mnie jednak 
"bardzo tani dodatek do SS“, czyli KGB. Rzadzita tarn 
spontanicznosc, krblowaty szowinistyczne hasetka 
("Dziewczyna mowi do komodorowca na pierwszej 
lezacej randce: potoz rpkp na mym tonie. Na to on: a 
co to jest mymton?"), przekrpty (“Sindicate" - Sindi w 
Catsie:), hardkorowe listy (“zrbbcie opis do 
Flashback na Amigp, pierwszy level przechodzp z 
palcem w d..., na drugim i cata rpka nie pomoze), a 
takze publikowano PRZEGIEjTE rysunki Czytelnikow, 
przy ktbrych prace Kleja to softcore:). 

Mile jest wspominab ztote czasy panowania starej 
gwardii pism, ale niestety wszystko co dobre, 
kiedys sip konczy. "Gambler" opubcit kioski z 
prostego powodu - przestat przynosic zyski. Kiedy 
sprzedaz spadta do 30.000 egzemplarzy (tak dla 
porownania: w latach bwietnobci SS rozchodzit sip 
w 200.000 sztuk) zdecydowano sip "pociggngb za 
spust"... 




RAMBLER 



wczoraj, dzis i jutro 



Tyyf* 

■ Oldskulowa magio towarzyszqca dawnej gwardii kultowych pism dla wielu z nas pozoslaje niezatartym wspomnieniem z 
czasow beztroskiej mrodosci. Czy wraz z reaktywacjq dawnych magazynow powroci znajomy klimal? 



TOP SECRET" odszedt z rynku niespodziewanie, pozostawiajgc po sobie ogromny smutek. 
Przyczyna upadku pisma nie lezata w spadku popularnobci: TS nalezat do Spbtdzielni Wydawniczej 
(jest to rodzaj spotki, ktora wydaje kilka tytutow, a dochbd z nich wrzucany jest do wspolnej kasy). 
Kiedy inne wydawane przez spotdzielnip pisma zaczpty przynosib powazne straty, sam "Top 
Secret”, mimo ze dochodowy, nie byt w stanie odmienib cipzkiej sytuacji i polegt w boju, zabity 
przez bezwzglpdne prawa kapitallzmu. Problemy "Secret Service" rozpoczpty sip wraz z odejsciem 
z pisma znanych redaktorbw. Pod patronatem SS powstato "NEO", drugie (po PSX EXTREME) 
polsk.e pismo w catobci poswipcone tematyce konsol, ktbre wchtonpto wiele znanych nazwisk. 
Dochodzi jednak do zatargu i tworcy NEO tworzg niezalezne wydawnictwo - pojawia sip nowe 
pismo, pod nieznacznie zmieniong nazwg. Utrata szanowanych redaktorbw to spory cios dla SS 
sytuacjp pogorszyta pbiniejsza koniecznobb zmiany nazwy pisma ("New S Service") Czpsb 
dawnych czytelnikow zrezygnowata z kupowania SS na rzecz konkurencji, a gazeta nigdy juz nie 
wrocita do dawnej bwietnobci. W sumie ostateczne zniknipcie pisma z rynku przeszto bez 
wipkszego echa... 

Tym smutnym akcentem powrbcilibmy do terainiejszobci. Niestety, nie mam dla Was dobrych 
wiebc. Kryzys zapoczgtkowany przed laty nadal trwa i nie dotyczy on tylko pism o grach. Wiele 
matych wydawmctw me wytrzymuje konkurencji ze strony zachodnich magnatbw prasowych (Axel 
Bauer). Rynek zalewajg "choinkowe" pisemka dla dzieci (4CD, naklejki z Pikachu, tahcuszek 
szczpscia i tpczowe pioro), kuszgce atrakcyjnym wyglqdem. niestety catkowicie wyprane z 
wartobciowych tresci. Wzrost notowab dolara i euro w stosunku do przewartosciowanej wczebniej 
ztotowki spowodowat wzrost kosztow papieru (praktycznie cata prasa polska jest drukowana na 
Z za 9 ranic y)' d0 * e 9° wprowadzono 7% podatek VAT. Jak wiadomo, nadal 
ZA MAtO ZARABIAMY i czasami wydanie tych kilku ztotych stanowi dla niektbrych powazny 
dylemat. Spada zaufanie czytelnikbw do pism: swego czasu pojawito sip wiele opinii, jakoby w 
Grach Komputerowych" zaczpty pojawiab sip zawyzone oceny gier niektbrych dystrybutorow. 

Kiedy w Polsce wzrosta popularnobb konsol, rynek zostat zalany przez tematyczne pisma, jednak 
z czasem arena opustoszata i dzisiaj (nie liczqc "profesjonalnych inaczej", kolorowych pisemek) na 
placu boju pozostali tylko najlepsi. Pecetowe magazyny rowniez walczp o przetrwanie, a niestety 
coraz czpbciej ich zysk jest proporcjonalny do ilosci dotgczonych do gazety ptytek. 

Jak w takim razie wyglcjda najblizsza przysztosc? Trudno jednoznacznie odpowiedzieb na to 
pytame. Caty czas jednak wzrasta znaczenie Internetu, ktbry dla posiadaczy statego tacza 
stanowi bezptatne zrbdto wszelkich potrzebnych informacji. Jednak ta sytuacja nie bpdzie trwata 
rA^“ e9 ° Symp,0my widzirT, y i uz teraz - Dwa najbardziej znane serwisy konsolowe - 
GAMESPOT 1 IGN - pobierajej optaty za dostpp do najbwiezszych informacji, a takie praktyki staja 
sip coraz czpstsze. Szybkobb informacji to jednak nie wszystko, liczy sip PRZEDE WSZYSTKIM 
wieloletni profesjonalizm twbrcbw. Byb moze za kilka lat pisma bpdziemy kupowab w postaci 
cyfrowej, odczytywane w specjalnie do tego przeznaczonych urzqdzeniach, ale nadal qtpboko 
wierzp w drukowane magazyny (HIV: i tak pozostanie...}! Zauwazcie, ze mimo istnienia radia 
wiadomosci telewizyjnych i catodobowych stacji - vide BBC NEWS, ludzie nadal kupuja dzienniki i 
na rynku istmejg dochodowe tygodniki informacyjne. Czemu? Dlatego ze pismo to RELAKS: 
przyjemnosb obcowania z pachnqcym nowosciq numerem, czytanie ukradkiem pod tawka na nudnej 
lekcji, zawsze mozemy tez wziqb pismo pod pachp i udab sip do "swiqtyni dumania", by z kulturka 
pozbyc sip zbpdnego cipzaru na jelitach:). Ku zaskoczeniu wszystkich - na rynek powraca "Top 
Secret . Reaktywacja dawnej legendy to bardzo bmiaty krok, ktbry moze zawazyb na przysztosci 
prasy o grach w Polsce. 

Od wielu lat jestesmy z Wami, Drodzy Czytelnicy! Zawsze bylibmy pismem tworzonym “od graczy 
dla graczy i me ustajemy w staraniach, zeby spelniab Wasze oczekiwania! Nic nie przywrbci 
mimonych lat, ale PSX EXTREME z powodzeniem kultywuje wartosci wypracowane przez dawne 
wielkie pisma, me poddajqc sip zgubnym wptywom. Caty czas sip rozwijamy, a w przysztosb 
spoglgdamy przez rozowe okulary (pozyczone od Playmanka), wipe nawet jesli kolejne numery 
pisma bpdziecie czytab na przenobnych monitorkach, pobrane z Netu, to jedno mogp obiecab- 
mejednym Was jeszcze zaskoczymylD [mazur A san] 









uznanie zaStugpje przeJe 



•i / ^ rrrv : 1 , ^uvvivomocuucicm. i 

ilosc rozgaffzien fabuty i dodatkowych przygod. 



ie wiem, za co CAPCOM tak nienawidzi Nobunagi Ody 
zainicjowat zjednoczenie Japonii podzielonej ’ ' 

powiedziawszy. obchodzi mnie to mnie 
"Wzruszyta mihie twoja historia". Liczy 
ONIMUSHA powraca. Jest zty, jest brzydki, 
mordowania oraz palerjia wiosek. miast 
wczesniej - jest krolem demonow. 

"HIT ME BABE ONE MORE TIME" 

S , amanosuke Akachi - WM swoje zadanie, iazz nie 
t0 p , od,ei fjzystencji wskrzeszonego generata. ktory wspierany 
P.rzez demony, trzynaScie lat po wydarzeniach przedstawionych w czesci J 
pierwszej, ponowme probuje podbic kraj. Tym razem przychodzi nam / 

sterowad samurajem Jubei Yagyu • gr? rozpoczyna rdwnie spektakularne, I 
w pierwszej cz?sci intro, ktore ukazuje zniszczenie rodzinnej wioski 1 
Yagyu przez wojska Nobunagi podczas nieobecnosci gtownego bohatera. 

Jubei rusza z krucjatg wymierzong w demonicznego generata, a srodkiem 3 
do wypetmenia zemsty jest odnalezienie pi?ciu magicznych Orbdw. 

Poszukiwama rozpoczynajg si? w ogarni?tej gorqczkg ztota wiosce I - 



. goscia, ktdry w XVI wieku 
na feudalne ksi?stwa, lecz szczerze 
mniej wi?cej tyle, co kolejna cz?sc programu 
Jczy si? tylko jedno: sprawca gtdwnego zamieszar 
i. cuchnie mu z g?by i ma skrzywienie na punkcie 
zamkow. Jest tez pot?zniejszy niz kiedykolwiek 
ONIMUSHA 2: SAMURAI’S DESTINY nadeszta! 



■ W ONIMUSHA 2 



mozesz 

wymieniac si? przedmiotami 
z czlonkami Twojej 
"druzyny” - o przedmiolow 
t jest ponad setka! Postacie 
% mojq swoje upodobania i 

# reagujq w odmienny sposob 
»«' »" • no rozne, wrqczane 

prezenty. Interesujqcq 
ciekawostkq jest to, ze 

outorzy umiestili w grze takze grzybki halucynogenne - polecam 



uuiuuy umiesciii w grze takze grzybki halucynogenne - poleci 
przelestowoc je na roznych postaciach i obserwowac reatcje! 
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PlayStation 2 



wstawek z grafikq liczonq w czasie 
rzeczywistym... Kto gral i polubil te 
przygoddwki (seria RESIDENT EVIL, 

DINO CRISIS, DMC), kto gral i byl pod 
wrazeniem pierwszej cz?sci ONIMUSHA, 
z pewnosciq takze zachwyci si? sequelem 
i bez problemow odnajdzie si? w swiecie 
najnowszego tytufu firmowanego znanym, 
b?dqcym gwarancjq jakodci logo 
CAPCOM. ONIMUSHA 2 to odtworczosc 
na wysokim poziomie, chod jednoczesnie 
ewolucyjny krok do przodu w stosunku do 
cz?sci pierwszej, rozbudowanie znanych 
pomystow i duzy krok w kierunku gatunku 



Pierwsze, co si? rzuca w oczy - 
spotykasz na swej drodze mas? ludzi, z 



moze pozostac bez komentorza i daje dobre wyobrozenie z jak 

pn7ip<7 mint rln rivninnm 



czynienia. 



przeciwnikami, to wyglgdajq 
one podobnie jak w 
pierwszej cz?dci 
ONIMUSHA, co oczywidcie 
zapisuje si? na plus. 

WYKONANIE 

ONIMUSHA 2 wyglqda po 
prostu slicznie. Wprawdzie 
nie robi juz takiego 
wrazenia, co cz?sc 
pierwsza. lecz poprawa 
grafiki dostrzegalna jest juz 
na pierwszy rzut oka. 

Wykonane z rozmachem i 
artyzmem lokacje t?tnig 
zyciem oraz niezliczonq 
gamq kolorow, a postacie 
zadziwiajg szczegdtowo- 
§ciq i niezwyktq naturalno- 
ss dciq ruchdw - do 

animowania postaci wykorzystano sesj? Motion Capture 
przyzna d, ze zrobiono to na najwyzszym poziomie. 



MOJE TRZY GROSZE 



poprzedniczki traci sie dosyc szybko. Wioska, 
| w ktorei mozna zagadac przechodniow (jest 
nawet kuszaca nas do grzechu kobieta upa- 
dta;), zaopatrzyc si? w sklepie w przedmioty. 
a nastepnie obdarowac nimi wedle vvidzimisi? 
zaprzyjaznione poslacie. odptacajace sie po- 
moca w co trudniejszych pojedynkach... jak lak 
dalej pojdzie. to nastepna czesc serii bedzie 
eRPeGiem:). Do lego oprawa graliczna prezen- 
tuje sie bardzo dobrze (niezty etekt ulewy z 

btyskawicami). Jest gil. Gdybym 

— ^ mial sie dowalic, to powiedziat- 

^ B t, ' , m np„ ze tabula mogtaby bye 

nieco lepsza ale tego nie 

*1 ”"«*>• 



ktorymi mozesz rozmawiad. Oprdcz 

tego. ze mozna dowiedziec si? od 

nich wielu rzeezy, mozna tez w ten 

sposob zdobyd grubo ponad setk? 

roznych przedmiotow i przystgpid do 

pobocznych questdw. Jakby tego byto 

malo, mozesz wymieniad si? 

przedmiotami z postaciami z Twojej 

"druzyny" (patrz nizej), biorqc pod 

uwag? ich zamilowania - Twoje 

podarunki oraz zachowanie w trakeie 

niektorych sytuacji rzutujq na "poziom 

zaprzyjaznienia" z danq osobq, a to z kolei ma wc 

pozniejsze wydarzenia. 

MY CZTEREJ PANCERNI 

Przygoda Jubei przeplata si? z losami czterech pi 
imieniu Oyu, mlodego ninja Kotaro, malomownego 



MOZESZ mied mozliwodd 
sterowania kazdq z tych 
postaci, dzi?ki czemu b?dziesz 
mogt poznac nowe lokacje i 
zdobyd unikalne przedmioty - w 
tym bronie (miecze, wlocznie, 
mlot, (uk, strzelby. miotaez 
ognia). Jezeli zas chodzi o 
walki z roznorodnymi 
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PlayStation 2 /Xbox 



Xbox 



Oj. panoszy nam si? ostatnio milioner zwany Largo Winchem w medlach wszelakiej 
madci. W telewizji "ze stoneczkiem" led serial "Largo Winch", w EMPiK-ach 
zalegajg komiksy pt. 'Largo Winch", a recenzowany tu tytut to juz druga gra ze 
wspomnianym kolezk? w roli gldwnego bohatera (dla przypomnienla - Largo 
Wincha:). Zeby mi tylko z lodowki nie wyskoczyt! Jako iz pierwszy (umownie, 
gdyz poza producentem - UBI SOFT - pozycji tych nie t^czg "wi?zy pokrewieh- 
stwa") LARGO WINCH (PE#56) nie miai prawa rzucid nikogo na kolana, po 
kolejnym spodziewatem si? irackich rakiet i konca swiata... Rzekn? juz na 
pocz^tku - zle nie jest. 



Klasyczne przygoddwki to gatunek nie goszczgcy na konsolach zbyt cz?sto (na Next- 
Genach niemal w ogdle), a LW takq wadnie przygodowk? jest. Winch porusza si? 
jednak nie tarn, gdzie wydlesz go przyciskiem myszki/guzikiem na padzie, lecz w 
petnym 3D. Reszta odbywa si? tradycyjnie - zbieranie, tgczenie i uzywanie 
przedmiotow, gadki z napotykanymi personami, sq tez mini-gry (np. hackowanie 
komputera, zabawa ruchom? ukladank? itp.). Co istotne, tych ostatnich nie dodano 
wedlug zasady "bo s? wsz?dzie", gdyz spelniajg rol? dose istotna. By dionie Gracza 
nie zastygly w niemrawej pozycji, wprowadzono element zr?cznodciowy - walki z 
przeciwnikami. Opierajg si? na zasadach prostej turdwki (punkty akcji, ciosy 
specjalne itd.). Mite urozmaicenie. Calodd wypada jednak dodc blado, gtownie z winy 
banalnych zagadek - jedli Twoim zadaniem jest np. uruchomienie jakiegos sprz?tu, to 
dmiato mozesz zalozyc, iz niezb?dny przedmiot lezy nieopodal. 



Fabulka... Celowo wspomlnam o niej dopiero teraz, bo naciagana jest niezmiernle. 
Ginle straznik w filii (irmy zarzadzanej przez Wincha, potem robi si? coraz 
"ciekawiej" - gina kolejne osoby, az w koncu okazuje si?... Nie b?d? zdradzat reszty 
historyjki, bo ocena "6+“ powinna fanom przygodowek zasugerowac, iz jednak warto 
zainteresowad si? tym tytulem. Grafika ledwo miesci si? w kanonie dopuszczalnosci 
(konwersja z PieCa), diwi?k tez nie wybija si? ponad szeroko poj?ta przeci?tnosc (a 
beznami?tnosd glosu Wincha skuteeznie rozktada klimat). Dla fandw gatunku.D 



KOSOI 



"360° fighting system"; jak dla mnie 
• kapa). Walki nie sa rewelacyjne, 
choc momentami wygladaja 
efektownie - Blade tnie wapierzy na 
kawaleczki, odpadaja konezyny, leje 
si? krew... Szkoda jeno, ze grafa nie 
trzyma poziomu. Lokacje wykonane 
sa bardzo biednie, tekstury 
powtarzaja si?, a i animaeja postaci 
nie zachwyca. Wersja xboxowa jest 
minimalnie ladniejsza (ciut lepsze 
tekstury i oswietlenie), ale to nadal 
ten sam, sredni poziom. Muza - 
szybkie, industrialne kawalki 
zagrzewajace do walki (calkiem 
niezle). Na domiar zlego gra jest 
dosyd krotka (3 kampanie; w sumie 
1 9 leveli) i moze si? szybko 
znudzic. Slowem: sredniak. 

PS: Na plycie z gra znajduja 
bonusowe materialy (m.in. trailery 
filmow "Blade 2" i "X-Men”). □ 



Po niezbyt udanej pierwszej cz?sci 
BLADE na PSX'a, chtopcyz MUCKY 
FOOT (dev.) probuja swych sit ponownie 
i atakuja tym razem konsole Next-Gen 
(PS2, Xbox). Z jakim skutkiem? 
Hmmm... BLADE2tochodzonajatkaz 
uzyeiem koriczyn, broni biatej i gunow. 
Rozgrywka sprowadza si? do mldcenia 
na rozne sposoby przeciwnikow. w tym 
przypadku wampirdw. Element 
przygodowy zostal zepchni?ty na dalszy 
plan i praktyeznie ogranicza si? tylko do 
“znajdz, uzyj, otworz" itp. Nasz bohater - 
tytulowy Blade - potrafi zapodac combo 
r?kami, wywijad mieczem i sadzid otow 
z roznorakich broni (m.in. pistolet, 
shotgun). W dekapitaeji wampirdw moze 
nam pomdc par? patentdw. jak np. "Rage 
Mode". Po naladowaniu odpowiedniego 
paska Gracz moze odpalid tryb 
"wkurzenia" - na ekran zostaje zapodany 



przeciwnicy padaja po jednym ciosie. 
Warto rowniez wspomniec o specjalnych 
sekwencjach usmiercania wqpierzy (cod 
w stylu Fatality; na dtuzsz? met? nudne, 
bo owe sekweneje zbyt cz?sto si? 
powtarzaja). 



Sterowanie jest mocno pomylone - Blade 
rusza si? jak Golota w trzeciej rundzie, 
strafe' y s? zalosne, a ciosy wykonuje si? 
dose niewygodnie. bo machajac galk? 
analogow? (niektdrzy si? jaraj?, ze to 
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PLUS Y 


MINUSY 


"Rage Mode" 


▼ grafika, schematycznosc 

▼ sterowanie 
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Sega (Jap.) 



■ Grafika/Dzwi?k 



■ Akcesoria 



SEGA zaskakuje mnie coraz bardziej - 
probuje bowiem odcinac kupony. Pofali 
uwstecznionych portow z DC na PS2, 
macoszym potraktowaniu CRAZY TAXI 3 
(Xbox), oraz krpceniu watkow, kulis 
ktorych nie znam:), nastal czas na... 
wydanie VIRTUA COP: RE-BIRTH. 



Mowa o swietnej jak na zamierzchle czasy 
strzelaninie na guna. 



RE-BIRTH w tytule oznacza ni mniej, ni wipcej, jak 
zapodanie obu czpsci VC na jedng ptytp. zaimplemen- 
towanie kosmetycznych zmian (np. poprawione 
niektbre tekstury, gdzies tam widniejgca reklama 
VIRTUA FIGHTER 4...), dorzucenie opcji 'galeria" dla 
psychopatbw, "treningu" oraz "Vs" - i fruuuu... do 
sklepow. Z grubsza rzecz biorgc, wersja 2K2 nie 



prezentuje si? bardzo slabo jak na ogblnie rozumiany 
standard, ze nie wspomn? o fakcie. iz SEGA nie 
zdecydowala si? nawet na przesamplowanie gadek 
wstawianych przez bossow (archaizm jak cholera!). 
Tania zagrywka. W kwestii rajcownosci takze nie jest 
rbzowo: wolna, schematyczna akcja (aczkolwiek 
poscigi samochodowe w "dwbjce" sa OK.), nieliczne 
interaktywne elementy otoczenia, powtarzajpcy si? 
przeciwnicy... A przeto w temacie "strzelnic" na PS2 
jest wcale chudo (merytorycznie): TIME CRISIS 2 
(NAMCO). VAMPIRE NIGHT (IIISEGAMI) - to tytuly, 
ktbrym RE-BITH nie dorasta do pi?t (to samo tyczy si? 



Tak, SEGA zaskakuje mnie coraz bardziej... Na X-a 
kroi si? trzecia odstona znakomitego THE HOUSE OF 
THE DEAD, a PS2 dostaje remake bez polotu. 

"Dziwny jest ten bwiat...'n [hiv] 



T kiepskie konkurenc je 



■ Wydawco 

■ Grafiko/Dzwi?k . 



■ Akcesoria 



Podobny tytul przewingl sip juz jakis czas temu przez konsole (bcislej 
rzecz ujmujqc - przez PSX) i mitych wspomnien o obcowaniu z nim 
miec nie mog? (kieprawy tytul). Pytanie brzmi: czy UBI nauczylo si? 
czegos na wlasnych bl?dach? A i owszem - bynajmniej nie dlatego, iz 

a VIP jest calkowicie nowa gra. Jest po prostu 

poprawiona (przynajmniej w zatozeniach) 

”Tamten"VIPbyl 

bijatykaw 

m . .. konwencji 

"PaRappa style" 



- naparzanie w przyciski wedlug wyswietlonych na ekranie kombinacji przynosilo 
wymieme korzysci w postaci prania po ryjach kolejnych oponentow. Na deser 
kilka mlsji polegajacych na strzelaniu. "Ten" VIP polega... na tym samym. Z tym 
ze znacznie czpsciej wykorzystuje galki analogowe, a walki sa jedynie dodatkiem 
do nieustajacych wstawek liczonych. Znaczacej poprawie ulegla grafika 
(zaskoczony?:), co nie znaczy, ze jest ona dobra - uwzgl?dniajac PeeSdwojkowe 
standardy bardziej pasuje mi tu slowko "zalosna". Wirtualna Valery Irons (czyli 
Pamela Anderson) straszy znikoma iloscia polygonow (na deser kiepskiej jakosci 
teksturki), podobnie jak cala reszta (plaskosc drzew daje do wiwatu, heh). 
Doprawdy, zagadka na miar? pozaziemskiego pochodzenia Sciery jest dla mnie, 
jak przy tak ubogim wykonaniu postaci i srodowiska animacja smie jeszcze 
przycinac. Fabula taka sama jak w oryginale. Umr? w niewiedzy... 



<ow Parnell 



Epilog dla calej reszty: strzel kielona i zapomnij. Dla silikonowych cyckc 



Gry multiplayerowe bawi? doskonale, pod 
warunkiem jednak, ze sa oryginalne i 
zajmujace. Tym razem NAMCO postanowito 
zaprosic do zabawy swoich fanow, a to za 
sprawa PAC-MAN FEVER. 



! ana. 



Do Twoiei dyspozycji oddano 3 plansze 
-i * — \ (Swiaty) na ktorych rozmieszczonesa 

‘"Nr gfc heksagonalnepola.Poszczegblneznich 

^ JcP \ \ oznacza;a okreStone konkurenqe niektbre lo 

gadzety pozwalajace przemieszczac si? 
bonusowo o okreslon? liczb? pol (tak w przod 
jak i w tyl). typowe przeszkadzajki. ew. sklep. w 
ktorym mozna napyc rozne pierdoty np sciorac 
..ti ' konkretnegoprzeciwnikaprzeciwnikow. Jaksie 

zapewne domysliles, Czytelniku. oprocz 

WHB .. ^,. ’ . » pokonania 'trasy . w trakcie wpdrowki musisz 

" 'Mr i ' i / ft i . ■■ ^ kolekcjonowactokeny 

m a rWf ’ • Hn » ) Vll V ^ A (kasa), za sprawa ktorych 

' \ r J 1 mozesz czynib zakupy 

< * Oczywiscietokenylykaszw ’ 

; if 'if / ' \ \ ,\ zamianzawygrane 

I 1 I * konkurencje. podobnie jak 1 i 

stosowna liczb? “krokow" na planszy (co najwyzej 5 pol). I to z grubsza wszystko w temacie zasad zabawy. Zeby nie ' 

bylo niedombwieri. patent ow zostal sciagnipty z gry pt. SONIC SHUFFLE (buuuu!). 



NAMCO wysilito si? jak szczypior na wiosn?, oddajac pod Twoje skrzydta nastppujpce postacie: Pac-Man, Ms. Pac- 
Man. Astaroth (SOUL CALIBUR). Reiko (RRIV), Heihachi. Tiger (TEKKEN), wszystkie w wersji super-deformed. Nie 
ma co. po prostu zywiol... FEVER oferuje ponad 30 mini-gier (np. "lotki”, wklepywanie pojawiajacych si? kombinacji 
klawiszy'..), jednak zdecydowana ich wipkszosc to kapy, na ktore nawet dzieciaki 
bysi?wypi?ly. Warto rowniez odnotowac, ze w pojedynkp nawet nie warto odpalac r 

produkcji NAMCO. (...) Oprawa gry stoi na przeciptnym a zatem mezadowalaia- SB l . V-' « 
cympoziomie. '■ { 0 < 



siedzibie 
NAMCO 
zepsulasi? 
kserokopiar- 
ka... BueeeiZ 
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Kompleks badawczy 
odci^tyod reszty 
swiata... Zamiec panujg- 
ca nazewngtrz... 

Ludzka dton zamarznipta 

wlodzie... Itodziwne 

uczucie, ze zto jest 

adziesbardzoblisko... 

WTobie?WTwoich 

kumplach?Wludziach, 

ktorych masz za zada- 

nieodnalezc?Niepew- 

nosctostrasznyprze- 

ciwnik. 



Arktyka. Helikopter goni 
uciekajacego psa, na 
I poktadzie ekipa Norwegow 
za wszelkg cen? probuje 
zastrzelid zwierz?... 
Bezskutecznie. Chtopaki 
rozbijajg maszyn?, gingc 
dose szybko, a pies trafia 
do bazy amerykanskich 
naukowcow. Zostaje 
zamkni?ty w boksie z 
innymi zwierzakami - te 
jednak panieznie si? go 
bojg.... Ludzie tez powinni. 
Tak zaezyna si? jeden z 
najlepszych horrorow, jakie 
I dane mi byt oglgdac. "The 
Thing" w rezyserii Johna 
| Carpentera (Kurt Russel w 
roli gtdwnej) ma niesamowi- 
I ty klimat, dwietny 
scenariusz i naprawd? 
mocne (jak na tamte czasy, 
a wi?c rok 1982) efekty 
specjalne. Polecam go 
obejrzed, bo nawet dzisiaj 
rusza nerwy i to weigz z 
pot?znym uderzeniem! Nic 
dziwnego, ze ktod 
zdecydowat si? oprzed na 
nim gr?. Pozniejsze 
produkcje Carpentera (a 
szczegdlnie te najnowsze - 
np. "Duchy Marsa", wydane 
pot roku temu na DVD) 
niestety coraz mniej mialy z 
wielkosci i klasy tego 
dzieta. 



trach. Odwieczny i pot?zny, pchal 
ludzi w najrozniejsze strony... 
Zazwyczaj dzi?ki niemu albo si? 
nawzajem wyzynali, albo narobili 
dzieciakow, ktore potem i tak 
wyzynaty wszystko, co si? daio, 
z rodzicami wtgcznie. Tak byto. Strach budzit 
nieufnosd, paralizowal umysl. prowadzil do 
obl?du... A gdy przyehodzit obl?d, zaraz 
pojawiaty si? tez rozerwane glowy, zmiazdzo- 
ne gardla. ciata ppwoli stygngee na wietrze... 
A strach narastal. Jeszcze wi?kszy. Jeszcze 
silniejszy. Tak zamykalo si? kolo. W THE 
THING strach jest motywem przewodnim... I 
bynajmniej nie b?dziesz si? tutaj gtowic, jak 
narobid cate stadko rozwrzeszczanych 
dzieciorow. To tak, zebys miat jasny obraz 
sytuaeji. 

Film, na ktorym oparto t? gr?, byt swietnym 
horrorem, tak wi?c developer stanqt przed 
nietatwym wyzwaniem. Trzeba byto sprostac 
pot?znemu klimatowi. Sama fabula przedsta- 
wia losy ekipy ratunkowej. ktdra przybywa na 
teren arktyeznej bazy tuz po wydarzeniach z 
filmu. I chod luino traktuje obraz Carpentera, 
to jednak dodd mocno odnosi si? do jego 
kluczowych momentow... Zastajesz na wp6t 
zdemolowany kompleks badawczy, pozabijane 
okna, ludzkie wn?trznodci rozbabrane w 
najrozniejszych miejscach. Zmiazdzone 
korpusy zamarzni?te w lodzie. Widad, 'ze 
toezono tutaj walk?, chod termin "rzeznia" jest 
chyba bardziej na miejscu... Stychad, ze cos 
czai si? w snieznej zamieci, krgzy bardzo 
blisko, nerwowo pomrukujqc... Czud, ze obt?d 
wisi w powietrzu, uktad ciat zbyt jednoznaez- 
nie sugeruje, ze niektorzy z cztonkow zatogi 
sami nawzajem si? powyjtahczali... Twoi ludzi 
powoli tez zaczynajg si? coraz dziwniej 
zachowywad. 



Akcji ratowniczej nie dokonujesz sam. Od poczqtku dostajesz wesotg gromadk? 
do przeprowadzenia przez sniegi Arktyki. Chtopaki mogq Ci? opatrzyd, naprawic 
jakqs zepsutq elektronik?, ewentualnie najzwyczajniej w swiecie wesprzec 
ogniem. Mogg, ale czy w kazdych okolicznosciach zeeheg? I tu wchodzi catkiem 
ciekawy system emocji owych kolezkow: jesli zobaezg cod podejrzanego, 
wydasz im szereg bezsensownych rozkazow. zabierzesz calg brori, nie 
pomozesz w walce. stang si? podejrzliwi, stracg do Ciebie zaufanie. Dlaczego? 
Otoz dose szybko dowiadujecie si?, ze tutejsi naukowey znalezli cod w lodzie. 
Cod Obcego. Rzecz. Odkryli wirus, ktory przyswajat wszystkie komorki innych 
organizmow. potrafil si? reprodukowad w zastraszajgcym tempie i ulegal 
wielokrotnym podziatom. Na poczgtku zezart podang mu pozywk? z innych 
bakterii, pozniej psy, by w koncu zajgc si? ich wtascicielami. Jak to mowig: 
apetyt rodnie w miar? jedzenia? Zainfekowani, nie zdajgc sobie sprawy, zarazali 
pozostatych. Przenosili asymilujgcy si? gatunek. Pozniej przechodzili straszliwe 
mutaeje. Twoi ludzie, majgc te dane. szybko popadajg w p.aranoje... Jestescie 




ssa 
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► Lokacje, choc srednio zaawansowane graficznie, 
majq niezfy design. Krew, krew, aaaoarrrghh! 



odci?ci od swiata, zamkni?ci w 
scianach skgpanych w ludzkich 
wn?trznodciach, zarazic moze si? 
kazdy... Specjalne testy krwi, 
umozliwiajgce wykrycie zainfekowa- 
nych, bardzo szybo okazg si? 
niezwykle cennym (i niestety rzadkim) 
nabytkiem. Wykorzystujgc je na sobie, 
pokazesz reszcie, ze wcigz jestes 
czlowiekiem; pobierajgc krew od kogod 
z druzyny, albo b?dziesz miat przed 



Potwory wyglgdajg jak to, co przywozi si? na zaplecze dowolnego 
fastfoodu i z czego pozniej wesoly kolezka w kretynskiej czapeczce 
rzezbi hamburgery... 



W grze musisz liczyc si? z emocjomi podlegfych Ci ludzi, o 



> Oprocz zoufanio kolezkomi kienjje 
tokze stroch Nojpierw nerwowo si? roz- 
glqdajq. potem dostajq drgowek (patrz 
poniiej) o w koncowym stadium (patrz 
obok) zupehtie nie reogujq i mogq newel 



> Zielony posck odzwierciedla poziom 
zoufanio poszczegolnych zofmerzy wzgl? 
dem Twojej osoby. Zostawianie ludzi w trok- 
cie wafici cry odbierome im brora me jest 
najlepszym pomyslem 



wykttowod 



■ Temperature w grze ma spore znaezenie. Biegajqc po dworze (40 stopni 
ponizej zero!) szybko odmrozisz sobie cafe cialo... Trzeba pami?tac, by 
wchodzic do osloni?tych lokaeji i choc troch? si? ogrzac. Co ciekawe, w 
akeie totalnej desperaeji, mozesz lekko podpalic si? miotaezem ognia! 
Skutkuje. Z kolei w pomieszczeniach zamkni?tych bardzo fatwo o pozar, 
ktory rozprzestrzenia si? w okamgnieniu. A wtedy smazysz si? z Irzaskiem. 
Trzymanie palnika w jednej, a gasnicy w drugiej r?ce, momentami bardzo 
si? przydaje. 



Ikonko w sroku umozkwia ■ 
wydowanie prostych rozko- "•> 
zowcafejdruzynienp.zeby 
podqzali za Tobq \,S 



3Mim 



> Czerwony posek to 



> Nojbordziej odpornym z cofej ekipy 
jest specjalista od broni, pod warunkiem 
ze dostarezysz mu guna i omunkj? (gost- 
kowi obok wfasnie skonezyly si? naboje 
patrz ikonko]. 



Group follow 

-s 



wyprowadz z _ 

upiornego pomiesz- 
czenia. Musz? IH- 

przyznac, ze motyw z — - 

dbaniem o psych? \ 

druzyny dodaje Jr\ 

rozgrywee sporo I A c--r 
swiezosci, chod z ifiuPBBBli 

drugiej strony - co to 

za zotnierze? Zeby co chwila panikowad, krzyezed i 
puszczad po nogawkach?! Czy to polskie WKU, czy 
ekspedycja ratunkowa? 



sobg zaufanego cztowieka, albo 
rozwscieczong besti?... 



Wspoltowarzysze przeksztalcajgcy si? 
w potwory (p?ka im skora, tulow 
oplatajg macki), nienaturalnie 
powyginane zwtoki, ludzkie gtowy w 
pisuarach. To wszystko dziata na 
Twoich ludzi jak mtot do wbijania 
mostowych pali. We tbach robi im si? 
kaszana. Im wi?cej im pokazesz. tym 
bardziej stajg si? nieobliczalni. Oprocz 
paranoi wywotanej niepewnoscig, coraz 
wyrazniej zaezyna ich dosi?gac 
paniezny strach! Potrafig pudeid 
pi?knego pawia na i tak juz zasyfiatg 
podtog?, zaczgd si? trzgsd, krzyezed, 
strzelac na oslep po pokoju Oak taki 
kolo ma miotaez ptomieni w tapach, to 
lepiej od razu uciekad), ewentualnie dad 
upust p?cherzowi. I Twoja w tym 
gtowa, aby przywrdcid ich wtedy do 
tadu. Inaczej, w ekstremalnych 
warunkach, po prostu wysigdzie im 
pikawa (odpowiednie menu caty czas 
informuje Ci? o stanie Twojej druzyny). 
Daj im broh, apteczk?, prosty rozkaz, 
by na chwil? czymd si? zaj?li, 



■ Jedynym skuteeznym sposobem na wyeliminowanie przeciwnikow 
jest dokfadne spalenie ich obslizglych cielsk. Do roboty! 



Potwory. Poczgtkowo przebiegajg tuz na granicy 
widocznosci. kryjgc si? zaraz za dniezng zamiecig, 
obserwujg Ci?. powoli zaciesniajgc krgg... A gdy juz si? 
pojawig? Wtedy dosd szybko stwierdzisz. ze wyglgdajg 
rownie smaeznie jak to, co ciemng noeg przywozi 
ci?zardwka na zaplecze McDonalda i z czego pozniej 
wesoly kolezka w kretynskiej czapeczce rzezbi hamburge- 
ry... Obdlizgte, rozd?te masy mi?cha na kilku(nastu) nogach 
tylko czekajg, by wbic Ci w kr?gostup swoje z?by. 
Wyglgdajg naprawd? swietnie. Male pajgkowate stwory 
wyskakujg z szybdw wentylacyjnych, atakujgc Twoje uszy 
stlumionym warkotem. Rozd?te psy, peine opuchni?c i 
narosli zadziwiajgco szybko, jak na swojg wielkg, 
bezksztaltng mas?, pokonujg dlugosc kazdego korytarza. 
Sg tez oczywiscie zmutowani ludzie. ktdrzy zachowali 



■ Po ostrym przysmozeniu wi?kszosc maszkar... ucieka. Niby rozumne 
42 zachowanie, tylko ze automatyeznie odejmuje im to potwornosci... 








PlayStation 2/Xbox 



mepotrzebnie 
przedmlotow i strzelan 
do kompanbw co 
kortczy sie "zloadowa- 
niem' poprzedmego 
stanu) - to po 
pierwsze. Druga 
sprawa to liniowodd, 
ktora za bardzo daje 
sie odczud i troche 
psuje zabawe (w 
dodatku gra jest 
podzielona na wiele 
"rozdziatow-etapdw", 
co to ma byd?!). Dwie 
zalety. klimat (pod 
warunkiem, ze czaisz 



GRYWALNOSC: 



system zoufania/strachu w zespole 
wykononie polworow 



oprowo mogtaby bye lepsio 
»ie(# komiksowe lalozenia 



resztki, mocno juz jednak 
zdeformowanej, cholernie uplornej 
fizjonomii. S3 potezne, dwunogie 
stwory o dlugich, zakrzywionych 
lapach, rozrywajqce Cig kilkoma 
uderzeniami. Jest wreszeie trzech 
bossow - w tym znana z filmu 
mutaeja psa, jakiegos cielska i 
kilku ludzi z dtugimi odroslami. 
Postarali si? panowie z 
COMPUTER ARTWORKS 
(developer), nie ma co. 

Od technicznego punktu widzenia 
THE THING specjalnie nie 
powala. Architektura zabudowah 
snieznej bazy nie przedstawia 
specjalnego skomplikowania. Ot, 
kilka budynkow, jakas mini- 
fabryka, przeszklone hangary 
laboratoriow. W srodku jest nieco 
lepiej. Wlgczajgce sie w 
odpowiednich momentach 
animaeje, np. rozsypujqcej si? 
§ciany, eksplodujgcych swiatel, 
czy naglego pozaru swietnie 
dookredlajg i tak juz mocno 
napiety klimat. Za to zupelnie nie 
rozumiem motywu z wrzucaniem 
co jakis czas statyeznego ujecia, 



portach na takim samym, usrednionym 
poziome. 



Jako ze gra ma wiecej elementow czystej 
akcji, niz logieznego kombinowania, nie 
zapomniano o odpowiednim arsenale. Gtownq 
zabawkg, ktorq przyjdzie Ci tepid cate to 
pospolstwo jest miotaez ptomieni. Tylko 
ogniem jested bowiem w stanie zabic wirusa 



Pod dowodztwo dpstajesz ekipe solidnych woi 
specjalistow... Solidnych? Jak przychodzi co o 
albo odmawiaj^ wykonania rozl<azu, albo leia w 



takiego kadru a'la RESIDENT. 
Pojawia sie on w naprawde 
dziwnych, malo uzasadnionych 
momentach. Czemu to mialo 
sluzyc, skoro przez 90% czasu 
pole akcji obserwujemy zza 
plecow naszego kolezki (mozna 
tez wl^czyd tryb FPP - zreszt£j 
calkiem przyjemnie zrobiony)? Ze 
niby filmowa narraeja i dodatkowe 
zaskoczenie? Wedtug mnie to 
tylko utrudnia rozgrywke. 
Niepotrzebne udziwnienie. 



siedzgcego w potwornych cielskach. I dobrzo . tym bardzisj, za devaloper postaral sie o catkiam 
n?e a "dani te n ^ ptomienie. Marks, czy llary rzccane na ziemig wywohjjg od^owiednig 

zntu otaczeniu. Zabiag znany z tnnych horrorbw - lekko rozswietlony pblmrok jebli dobrze 

and ne a P zyZ n> ' f*"" * P ° S '“ i . i pawaVniedcskSdSc, 

engine u szybko mezna ukryb... Do zmigkczanla" wroga postuzy Ci rawniez karabin shotaun czy 
wyrzutma granatbw. Przyjemnie wbija si e olpvy w rozlazle mlesko. 9 V 

Trzeba przyznac. ze THE THING potrali szarpngc ns™, . bywa mocno, phob jak dla mnia oostabie 
maja troche zbyt komiksowy, me do konca realistyczny design. To samo tyezy sie animaeji P 

I J t niektorych maszkar - czasami wypada zbyt groteskowo, niemal 

smiesznie, Owszem, sg momenty gdzie czcc icdzki obled smien 
tym odoteym pustkowiu, ale grze jako calosci ewidentnie czegos 
IHING me ma w sobie tego uderzenia, przerazajqcej powagi, co 
2. Raz, ze wiekszodc ryczqcych 

i . bydlakow da sie wyploszyc solidng ^ 

V. porejq ognia, zmuszajqc do 

jjfltf __ najzwyklejszej w dwiecie ucieczki 

W . fP (a wiec mimo wszystko zagrozenie ^ 



A skoro juz jestesmy przy 
oprawie, to trzeba zaznaezyd, ze 
gra ukazata sie jednoczesnie na 
PS2 i pudelku Billa. Obie wersje 
rozni nieco strona techniczna, co 
byto do przewidzenia. Na X-ie 
mamy nieco lepsze teksturki, 
wszedzie wrzucony jest 
sprzetowy bump-mapping, dzieki 
czemu wszelakie powierzchnie 
zyskujq na szczegdlowodci 
(wnetrza wyglqdajq naprawde 
ladnie - szczegolnie faktura 
desek i metalowych obiektow, 
ale juz np. polacie dniegu lepiej 
wypadajg lekko rozmyte, tak jak 
na drugim Playaku, bo z bump- 
mappingiem prezentujg sie zbyt 
sztucznie). Do tego PS2 ma 
zdecydowanie bardziej 
ograniezone pole widocznosci na 



rzygajqcych sobie pod nogi, trgei troche komedi^. zeby 
nie powiedziec kiczem.^. I dlatego, choc gra operuje 
strachem, zdecydowanie daleka jest od geniuszu, jaki 
kryl w sobie film. Niemniej i tak dostajesz w tapska 
solidnq, a do tego w miare dwiezg poreje horroru 
Krwawego horroru! Mlask, mlasklu 



os. Koniec kortcow 
grafike wypada w obu 







Oczywiscie pozostal rowniez nieodfqczny element 
zbieractwa w postaci roznokolorowych monet, a jako 
urozmaicenie powrocit Yoshi (wymiotuje soklem owoco- 
wym), pozbawiony czfsci zalet lecz niezbfdny do 
zaliczenia gry na 100 procent. Jest wife ciekawie i 
rozrywkowo ale juz to kiedys widzielidmy. Dlatego Mario 



GameCube 



Mario pomyltf pisma. Czy wyjdzie z lego cafo? 

& 



iewqtpliwie bez 

precedensu jest 
pojawienie sif Mario 
na takq skalf, czym 
zastuguje koles na oklaski 
za odwagf, bo mozna by 
przypuszczac, ze idzie 
pod noz, na stracenie i w 
ogole dziala pod 
przymusem. Co jak co, 
ale niecodzienne to miejsce na goscinne 
wystfpy uwielbianej przez rzesze graezy 
Gwiazdy NINTENDO. Grozby czy jak? Nic 
z tych rzeezy. to byla wlasna decyzja 
hydraulika, chlopek ma juz po dziurki w 
nosie jak go traktujq, ciggnejc za uszy 
zawsze kiedy jest potrzeba zarobienia 
pokaznej sumki i zmuszajgc po raz kolejny 
do ciorania sif po mocno podejrzanych 
okolicach i wykonywania wqtpliwie 
intratnych zadari. A on by wolat tak po 
dzikim zachodzie albo z wampirami 
polatad i dziewice pospijac. W koricu ma 
cos z GaCkiem wspolnego. Sk^d wiem? 
Sam mi koled powiedziat podezas 
oglqdania nagrari z jego ostatnich wakaeji 
na Isle Delfino, ktore sprytne NINTENDO 
odpowiednio przygotowato, zareklamowato 
i wypuscilo na rynek pod intrygujgcym 
tytulem SUPER MARIO SUNSHINE. 



Pokoj, mitosc i nalesniki - tak mozna w skrocie scha- 
rakteryzowac klimat nowego Mario, czyli... nic czego 
nie mozna by si§ spodziewac. Milosnicy hydraulika 
prawdopodobnie wykorkujE) ze szczpscia i raezej nie 
bpdgtegozatowac. 



Mario powraca wife po szedcioletniej 
nieobecnodci i jest lepszy niz kiedykol- 
wiek. Lecz czy tak do korica nowy i 
rewolucyjny jak to wszem i wobec 
wykrzykiwano? Dostajemy raezej 
powtorkf z rozrywki, platformdwkf opartg 
na blizniaezo podobnych zatozeniach co 
MARIO 64 i rownie potfznej dawce 
grywalnosci - bezposredni sequel 
kontynuujqcy i rozwijajqcy znanq i uznanq 
formutf. 



ksifzniczkq Peach oraz bandq muchomorkow. W ramach podzifkowania Luigi 
chyba podnosi kwalifikaeje odkurzajqc mieszkanie i piorqc bratu bieliznf. W 
tym czasie jakis intrygant o posturze przypominajqcej Mario chce zharibic jego 
dobre imif zanieczyszczajqc calq Isle Delfino. Wszystko wskazuje na Mario - 
zostaje on skazany, osqdzony i chwilowo zwolniony, coby po sobie posprzq- 
tal. Na szczf^cie zyskuje sprzymierzerica w postaci dziwacznego stworzenia 
do ztudzenia przypominajqcego pompf wodnq o wdzifeznym imieniu FLUDD i 
razem przystfpujq do akeji. Panie i Panowie - wtasnie zaczynajq sif wakaeje 
Mario i nasza z nim przygoda! 






Sprawdzmy wife jaki to pretekst 
znaleziono aby wyciggnqd naszego 
hydraulika na kolejnq eskapadf. Mario po 
tym jak Luigi wydostat go z nawiedzonego 
domostwa wyrusza na wakaeje wspblnie z 



Zabawa opiera sif na podobnych zatozeniach co MARIO 64. Bardzo duzo 
czasu spfdzamy na Delfino Plaza, gdzie zaglqdamy w kazdy kqt, sprawdza- 
my wszelkie zakamarki i namierzamy wejScia do nowych swiatow. A takie 
znajdziemy przykladowo na pomniku. Nie czekajqc wskakujemy do Srodka, 
majqc w pamifei obrazy zamkowe z M64 i dostajemy dostfp do epizodow, 
czyli po naszemu zadari do zaliczenia. Za osiqgnifcie celu otrzymujemy 
SHINE SPRITES (odpowiednik znanych gwiazdek), gtowny modut motywujqcy 
i warunkujqcy postfpy w grze. Zostajemy wywaleni z levelu, ale znani z 
niezwyklej upierdliwosci wracamy do niego jak bumerang i zaliczamy kolejny 
epizodzik. I tak w kotko Marianku. Nie powiem, takie rozwiqzanie jest samo w 
sobie niezwykle rajcujqce, ale spodziewalismy sif chyba choc odrobinf 
innowacji w tej kwestii. Na szczfscie roznorodnoSb zadari jest moenym 
punktem programu, nudzid nie mozna sif nawet przez 
moment, bo kombinowania jest sporo, zwtaszcza w 
kolejnych dwiatach. I tak jednym razem bfdziemy 
zmuszeni oczyscid teren z podejrzanego sluzu, innym zas 
poserfowad na jakimd biednym stworzeniu lub wystawid 
do konkursu najwifkszego...arbuza. Zadania mozna 
zaliezyd na rdzne sposoby, nie ma dcidle wyznaczonej i 
jedynej stusznej sciezki. W jednym z epizodow cata 
lokaeja zalana jest gorqcq lawq, a Mario zostat pozbawio- 
ny sikawki. I teraz mozemy na zrfcznosciowg modtf 
znalezd bezpiecznq drogf do celu, lub na silf - zamoczyd 
Mariana i wykorzystujqc ociekajqcq z niego wodf 
oczyscid teren. Do wyboru do koloru. 






ffili MYSZK |iJ E MARIO? 

CTr 1 11 1 R?npi = rr 



| ■ Porlowe nadbrzeze z 
, mnosfwem platform i 
rusztowari. Sporo 
skokania i kombinowania 
z obrotowymi kratkami, 
wojaze po wysoko 
zawieszonych kladkach. 
Ewentualnv upadek to 
najwyzej do wody, wife 
bez strachu. Przy okozji 
poserfujemy. 



1 ■ Bordzo przyjemna 
plaza, wymarzone 
I miejsce na wakaeje. 
Centralnym elementem 
sq ootfzne i wspaniale 
wykonane zwierciadla, 
a zabaw? uprzyjemnia 
nurkowonie w poblizu 



malej rofy. Stosunkowo 
niewielki etap, ale 
dostfpne zadania 



przemyslane. 



■ Prawdziwe cudeiiko - 
lunapark atakujqcy oezy I 
bogactwem szczeaolow, I 
z karuzelami, diabelskim 
mtynem i rollercoaste- 
Kolorowo jak w j 



rem. Kolorowo jak w 
opakowaniu landrynek 
zmierzyt si? z 



mozna zmierr/c :t 
Mecha-Bowserem. 
Usmiechnifte 



sfoneezniki rzqdzq. 



■ Wykrqcony swiatek 
zamieszkafy przez 
zofwio-podobny lud. 
Sporo tuneli, pofek i 
wystfpow skalnych. 
Wymagane dosleonafe 
opanowanie skokow, 
precyzja i zimna krew, za 
to nagrodq b?dq dosyc 
rozlegle widoki. Mozna 
skoayc w dof 
wodospadu. 



?° dn ” 2 ™ d « na sprzety 

FLUDD y N ™ i rt ! t r| we ws P°™i a "S wczesniej sikawkg cztfi 
FLUDD. Narzgdzie lo ,esl ekwiwalsmem nowych umiejptnosd a lakze 
integralnym atemsnlem rozrywki - duza cz S sc zadan opiera sia wlasnie 

zandeszkalem n U lB9 ° 9adie, “' S2C28 9°'™ 8 zargbisty jest motyw, kiedy 
a ! mtdczndi otchtani wpgorzoyyi musimy nasza sikawka V 
umyd z?biska w celu znalezienia zlotej plomby;) * 



eow? bard ! iei !z 0rzys,a ' na s y mbi °zie z sikawk^ sam Mkrio, utatwiaiac 
sob ® na s,aro66 Poruszanie si? po lokacjach. Wykorzystujqc FLUDD^a 



Niestety, iednoczesnie 
mozemy korzystac tylko 



moze przez moment 
szybowad w powietrzu, 
co w potgczeniu z 
tirmowym saltern 
stanie si? jedn^ 
z najbardziej 
zywotnych 
technik 
pozwalajqc po 

odpowiednim 
treningu 
btyskawieznie 
osiqgad 

pozornie niedost?pne tereny. Na porzgdku dziennym 
test tez olewanie wszystkiego (dostownie) strumieniem 
wody, co dziwnym trafem oprocz typowego dla tej 
substancji atrybutu czyszcz^cego, stuzy rowniez iako 
bron zaczepno - zadziorna. I doskonale. wszak Mario 
na drodze ewolucji zgubit gdzied fachowq pigehopiry- 
n? oraz kopniaka ktdrymi cz?stowat natr?tow. 







GameCube 





Nie bardzo wierzg w koniecznosc zakupu nowej konsoli dla jednej gry, lecz taki slogan jest dosyc obiegowy, a tu wlasnie 
powinien znalezc sig slogan, wipe pal go licho - dla SUNSHINE warto rozwazyc kwestig GC. 



■ No osobna 
uwoge zoslugujq 



unosaowe 
onusowe etapy. 
rzesto z 

oldschoolowym 
wydiwiqkiem 
(cos jak swiaty 
Bowsero z Mario 
64) ruchome 
podesty, skounie, 
wysuwojqte si? 
ze scion kladki 
wszyscy 

pomiftomy tokie 
zogrania ze 
starveh 

plotrormowek. le 
mini swiaty sq 

I wsponiale 
zoprojektowone i 
nieraz powolojq 
pomystem 
moim obsolutnym 
faworytem jest 
etap w ktorym 
nalezy skakac po 
ogromniastveh 

Jet 

obrocajqcych sip 
we wszystldch 
pJoszczyznoch 
absoiutno bomba 



tubylcy wyglqdajq jakby 
sp?dzono ich prosto z 
SM64. Taka opinia to wynik 
wczesniejszego obcowania 
z grafieznym majsterszty- 
kiem jakim jest JAK&DA- 
XTER i chociaz mamy do 
czynienia z innym systemem 
generowania grafy i 
odmiennym klimatem, to 
jednak ci?zko uniknqc 
takiego porownania. 
Przeslicznie natomiast 
prezentuje si$ woda, ktorej 
wsz$dzie jest obfitosc - w 
kortcu czego mozna 
oczekiwac po wyspie na 
srodku oceanu. Sq 
sadzawki. stawy, jeziorka, 
fontanny, morskie tale i 
mate baseny, a wszystkie 
sq wykonane tak, ze az 
chciatoby si§ zrzucid tachy i 
zanurzyd w tej chtodnej i 
a krysztatowo czystej cieczy. 6wiatto rewelacyjnie zatamuje sif na 
wr v v powierzchni wody, odbijajq sif w niej obiekty i ogolnie ten 
element, jakby nie byto - dominujqcy. jest wykonany na 
najwyzszym poziomie. 

Dzwi^kowo nie ma si? do czego przyczepic poza tym, ze 
wszystkie melodyjki to typowe, skoczne i mato skomplikowane 
utwory charakterystyczne dla przygod Mario i nie kazdemu 
muszq si? spodobac. Ale potrafiq wpasc w ucho i nie drazniq. 
Odgtosy tak samo - piski, brzdqkni?cia, dzwonki (jak z Super 

Mario Bros. 3) i sympatyezne popierdywania 
sq w normie, tak samo jak podtozone gtosy 
(muchomorki cosik skrzeczq). Aspekt 
techniczny wykonania to jedna rzecz. 
Natomiast aspekt grywalnosciowy to 
zupetnie inna historia - catosc oprawy 
audiowizualnej pasuje do gry z Mario po 
prostu idealnie, po krdtkiej refleksji mozna 
catkowicie oddac si? czerpaniu radochy z gry 
bez zb?dnego marudzenia. 




Rozlegtosti 

pozostawia sporo do zyezema. Nl 
catkiem duze na pierwszy rzut oka, ale 
stanowiq oddzielne, zamkni?te obszary 
mozna zapomniec o pleszej wycteczce 
krajoznawczej jak to miato mie)sce w JAK&DAXTER, 
Dodatkowo lokaeje rozciqgajq si? raezej w piome, do gory 
wiodq rampy, liny, potki skalne i piatformy, a jeSli popelmsz 
blqd to musisz liezye si? z ponownq, cz?sto m?czqcq 
wspinaczkq. Tak naprawd? miatem smaki na jeden ogromny 
swiat ale c6z, Mario ma swoje prawa i chyba nalezy si? z 
tym pogodzic. Na szcz?£cie w obr?bie lokaeji mamy 
ogromnq swobod? ruchow, jest tak, ze przy odrobinie 






wprawy i ch?ci Mario moze dostac si? praktycznie w dowolne 
miejsce, jedli nawet nie ma tarn absolutnie niczego do roboty. 
Mozna sobie wskoczyd na najwyzszg wiez? tylko w celu 
podziwiania stodkich widoczkdw lub lepszego ogarni?cia 
sytuacji i zapewniam Ci?, ze cz?sto nieswiadomie b?dziesz 
dratowaf na szczyt wzgdrza zeby nasycid oczy widokiem 
cudnie bajkowego krajobrazu. Ta kwestia wypada w grze 
doskonale, cz?sto po wykonaniu wszystkich zadah 
powrocisz do jakiegos swiata by pobiegad sobie zupetnie bez 
celu (niesamowita frajda) i opukad doslownie kazdy kgt. A 
naprawd? warto bo ilodd sekretow, tajemniczych otworkow 
(?) i niedost?pnych pozornie monet przechodzi ludzkie 
poj?cie. Aby odkryd cz?dd niespodzianek trzeba wykazad si? 
niesamowitym fuksem lub zdolnodciami paranormalnymi. I to 
jest w tym tytule pi?kne. 








Niestety tworcy zaimplementowali na czas gry dodatkowg, 
niech?tnie witang w tego typu tytutach minigierk? czyli "wesotg 
kamer? zagtady". Ten element zostal okrutnie spaprany, chociaz 
jest duzo lepiej niz w Mario 64. 

Na szcz?scie mamy 
mozliwosd prawie 
dowolnej zmiany 
ustawienia, lecz nie 
zmienia to faktu, ze caty 
czas musimy r?cznie 
dopasowywad kamer? 
do zaistniatej sytuacji, 
co zwtaszcza w 
momentach podwyzszonej 
aktywnodci manualnej 
najzwyczajniej w swiecie 
dobija. Ciekawostkg jest, ze w 
chwili kiedy Mario jest 
zastoni?ty przez obiekt, 
widzimy kontur jego 
postaci. Czyzby wi?c juz 
podczas produkcji 
zatozeniem byto 
uposledzenie kamery? 
Samo sterowanie na 
giecekowym padzie 
rozwigzano 
prawidfowo - wielki 
przycisk A odpowiada 



■ Ouze przestrzenie Ricco Harbor obfitujq w obiekty, natomiast 
Sirena Beach, chociaz bardzo urokliwa stanowi tylko skrawek 
plazy, skwer i hotelik. 



MARIO, 



0 tym, ze w PE czqsto pojawiajq si? sqdy, jakobys mial 
wspolnego z cz?sciami rowerowymi. Szczegolnie 
rczy w lej kwestii jest niejaki HIV. Podobno aby 
unqc od siebie zorzuty intymnego zwiqzku z Luigim, 
pozbowiles go mozliwosci wystqpienio w SMS. 

^ To sq tylko zlosliwe plotki i oczywiscie brak 
> zrozumienia dla braterskiej milosci. Luigiego akurat 
bolala pupa i zostal w domu. Z innej beczki, moze 
mialbys ochot? na kqpiel? Pobawimy si? muchomorkami i 
pokaz? jak dziala moja sikawka. 

PE: A jak ustosunkujesz si? do antynintendowego komiksu, 
jaki kiedys ukazal si? no lamach PE? 



^ Mario: Bez komentarza, dodam tylko, ze na kazdego 
przyjdzie pora. Cholernego kurokrada iuz 
zolatwilismy, b?dzie w czwartki wypinal zadek w szafie. 
Nosza sekta ma wsz?dzie swoje macki i wlasnie 
rozpoczynamy inwazj? na PE. Juz wkrotce PE w rozowej 
okladce i z naklejkami Pikachu. 



za skok i nie trafig w niego tylko wybitnie 
uzdolnione jednostki. 

Co mnie urzekto, to tony pozytywnej energii - ta 
gra jest esencjg wszystkiego co najlepsze w grach 
z Mario w roli gtownej. Nie chc? dozyd momentu 
kiedy w branzy zabraknie ludzi robigcych gry, przy 
kt6rych mozna na moment zapomniec o tym 
naszym kilkukolorowym swiatku. Moze i przemoc 
w grach jest jak najbardziej pozgdana, ale w takim 
razie jeszcze bardziej potrzebujemy tytutow o tak 
bezposrednim i szczerym wydzwi?ku. Mario wcale 
nie usituje bye czyms wi?cej niz jest, byt i mam nadziej?, ze zawsze b?dzie. To po prostu Mario, 
jak nieraz mozna ustyszed od osob grajgcych w ktdred z jego licznych przygod. Ten wlasnie Mario 
- biegajgcy dookofa, skaezgey, odbijajgcy si? od dcian, slizgajgcy, bujajgcy na linach, wykrzykujg- 
cy swoje imi? hydraulik, ktdry wkr?cif niejednemu solidng srub? i smaki na granie. SUPER MARIO 
SUNSHINE to gra bardzo dobra lecz w zadnej mierze rewolucyjna i postawid stuszng ocen? byto 
niezwykle ci?zko. Tytut, bohater i znami? wielkodci przypisywane flagowej postaci NINTENDO 
sugeruje najwyzszg not?. 

Jednak nie dajmy si? ogtupid - to 
co szesd lat temu byto 
niewgtpliwym przelomem dzisiaj 
jest tylko i az chlubng 
kontynuaejg, na szcz?scie nie 
przynoszgcg serii ujmy. 

Wydrukowana gdzies obok 
cyferka nie powinna nikogo 
powstrzymac od 
zapoznania si? z tym 
tytutem. Nowy Mario 
jest naprawd? 
przefajny - kolorowy, 
wesoly, odpowiednio 
trudny, czasem 
frustrujgcy i wystarezy 
na wiele godzin 
rajcujgcej zabawy. To 
po prostu Mario, 
ktdrego ewolueja 
chyba utkn?ta w dlepej 
uliczce, albo wcale nie 
chce z niej wytazid - 
jednak w takim stanie 
najwyrazniej czuje si? 
znakomicie, co mogg 
potwierdzid graeze na 
calym swiecie i pod 
czym ja rdwniez 
podpisuj? si? r?kami i 
nogami. Okey Dokey.D 










z 2-przyciskc 



SPIS GIER, W KTORYCH POJAWIt Sl^ MARIO 



z wytgczeniem tych najmniej istotnych [maz] 



1990 Super Mario World (SNES), Dr. Mario (NES, 6B), Quicks (GB), 

FI Race (GB), Punch Out! (NES) 

1991 Mario Golf (NES), Mario & Yoshi (NES, GB) 

1992 Super Morio USA (NES), Super Morio Land 2 (GB), 

Yoshi's Cookie (GB), Mario Paint (SNES), Super Mario Kart (SNES: 



Mario - historia 



I Juz od ponad dwudziestu dwoch lat NINTENDO regularnie zaopatruje Graczy w kolejne odslony popular- 
I nych gier z postacig najstynniejszego na swiecie wgsatego hydraulika. Shigeru Miyamoto rozpoczgt trwajgce 
I do dzisiaj szaleristwo, a MARIO zapisaf si? zfotymi literami w historii popkultury XX wieku. Cofnijmy si? 

I jednak wstecz... 

I Historia rozpoczyna si? w roku 1980, kiedy powstaje DONKEY KONG - 
I kultowa juz gra zr?cznosciowa. Wcielajgc si? w postad Jumpmana miellsmy 
I za zadanie uratowac ukochang, wi?ziong przez gigantyczng matp? 

I (inspiracj? Miyamoto zaczerpngt z filmdw o King Kongu). DONKEY KONG JR 
I tylko w nieznacznym stopniu powtdrzyt sukces poprzednika. Co ciekawe. 

I Mario pojawit si? w tej grze jako postac NEGATYWNA (co w historii mialo jak 
I do tej pory miejsce tylko ten jeden raz). 

I MARIO BROS. (1983) byta pierwszg grg, w ktdrej pojawil si? brat Mariana - 
I Luigi. Zadaniem dwojki hydraulikow bylo oczyszczanie kanatow z wyskakujg- 
I cych z rur potworkow. Mimo ogromnej prostoty, gra byla szalenie rajcujgca, 

I szczegolnie dzi?ki mozliwosci szpilania na dwoch Graczy. 

I W koricu nastat niezapomniany rok 1985, kiedy odbyla si? premiers SUPER 
I MARIO BROS. Gra zrewolucjonizowata caly rynek gier wideo - po raz 
I pierwszy zastosowano w niej scrolling i Gracz przestat byd ograniczony do 
I jednego. statycznego ekranu. BOOM na Mario to jeden z powoddw ogromnej 
I popularnodci NES-a - tylko na t? konsol? sprzedano prawie 40 MILION6W 
I kartridzow z grg! W SMB pojawiajg si? znane postacie: PEACH (ksi?znicz- 
I ka), KOOPA aka BOWSER, a takze znane bestie przeszkadzajki: Goombasy, 

I upierdliwe chmurki, Koopa Troopas, roslinki-piranie (kolejna inspiracja 
I Miyamoto, zgadnijcie czym?:) i charakterystyczne power-upy: powi?kszajgce 
I grzybki, ognisty kwiat i gwiazdka (Starman). Stary spryciarz Marian 
I oczywiscie nie ograniczyl si? do samych kasowych rol i w mi?dzyczasie 
I pochalturzyl troch? w branzy sportowej: wystgpit w PINBALL, GOLF, 

TENNIS i sredniackim WRECKING CREW. 

Z pewnoscig kazdy fan serii zauwazyt, jak bardzo SUPER MARIO BROS 2 
rdzni si? od innych gier z serii. Ma to swojg przyczyn?: NINTENDO 
postuzyto si? przy jej tworzeniu zupetnie inng grg! DREAM FACTORY: DOKI 
DOKI PANIC byta dziwng platformdwkg z arabskimi motywami (bohaterowie 
w turbanach a’la Bin Laden). NINTENDO wykupilo do niej prawa. wprowadzi- 
lo kilka zmian - i voila! Mamy nowego Mariana! Nie byt to jednak zty pomyst: 
gra sprzedata si? w 10 milionach egzemplarzy! W tym samym roku mial 
premier? Game Boy, ktory na dzieri dobry zasypany zostat gierkami z 
postacie} wgsatego hydraulika: SUPER MARIO LAND, ALLEYWAY, TENNIS, 

TETRIS i GOLF. 

1 Jedli poprzednie gry z Marianem uznamy za udane, tutaj mozna powiedziec dmiato: SUPER MARIO BROS 3 
powala na topatki! Jest to najwi?ksza i najlepsza gra na NES, kt6ra sprzedata si? w 18 milionach 
egzemplarzy! Miyamoto kierowat si? hastem: "wi?cej, lepiej, zabawniej", oddajgc nam do dyspozycji 8 
zroznicowanych dwiatdw, przy okazji wprowadzajgc szereg usprawnieh: nowe power-upy, podrasowang 
grafik? i przemydlane, wielopoziomowe plansze, a wszystko przy akompaniamencie niezapomnianych 
motywdw melodycznych. 

Jak si? okazalo, ambieje Maria si?gaty poza rury odptywowe i kanaly sciekowe - w 1990 r. nasz bohater 
zostat LEKARZEM, walczgcym z epidemig wirusow panoszgcych krolestwo. DR MARIO to bardzo udana 
gra logiezna, ktora doczekala si? rdwniez animowanej adaptaeji. Mario szybko zat?sknit za dawnymi 
przygodami, zrzucif fartuch i zdgzyl zalapad si? na SUPER MARIO WORLD. Byl to kolejny sukces 
Miyamoto i spotki: sprzedano 17 miliondw egzemplarzy carta, a gra ugruntowata pozycje nowej konsoli 
SNES na rynku. W grze pojawia si? po raz pierwszy ucieszny przyjaciel braci Mario, dinozaur Yoshi. 

| W 1992 r. NINTENDO odnotowuje kolejne dochody: SUPER MARIO LAND 2 na GB sprzedaje si? w 7 
: milionach egzemplarzy, a na SNES trafia rewelacyjny SUPER MARIO KART. Wydcigi gokartow zawladn?ty 
sercami jvsj^tkich uzytkownikow konsoli: doskonala oprawa grafiezna, zrdznicowane umiej?tnodciami 
postacief i-rtubejny tryb Two Players daty rad? - gra stala si? jednym z najwi?kszych kasowych sukcesow 



Mario sprawdzit si? jako lekarz, wi?c postanowitzadebiutowad rdwniez w roli artysty: MARIO PAINT to 
prosty program do malowania i komponowarfa muzykt (dawat tez mozliwosc tworzenia prostych animaeji), 



Uwiericzeniem dotychczasowej kariery Mario 
staje si? SUPER MARIO ALL STARS na SNES - 
udana kompilaeja najlepszych odston serii 
(SUPER MARIO BROS+LOST LEVELS+SUPER 
MARIO BROS 2+SUPER MARIO BROS 3), ktdra 
rozeszta si? w 8 milionach egzemplarzy. 

t | Hydraulik pojawit 

si? pozniej w kilku 
A podrz?dnych 
produkcjach 
edukacyjnych 

a .( jjh, | (opusemy jednak 
f T fn vTnr '‘J zaslon? 

^^^gg_Su perMano w °|^| uwienczeniem 

■ kariery na SNES 
staty si? dwa 
kolejne hity: 
SUPER MARIO 
WORLD 2 I 
SUPER MARIO 
RPG. W pierwszej 
grze kluczowg rol? 
odgrywa dinozaur 
Yoshi, a gra 

podgza chronologiczne wstecz: bracia Mario 
przedstawieni sg jako mate, kilkuletnie dzieci. 
Kolejna gra, to owoc udanej wspotpracy 
NINTENDO i "kwadratowych": uproszczony 
japoriski eRPeG, ktory znalazt spore grono 
zwolennikow. Byta to zresztg ostatnia gra 
SQUARE pod patronatem NINTENDO, przed 
zmiang obozu. 

Kiedy na rynek wkraeza N64, wielkie “N" 
tradycyjnie zaopatruje platform? w nowego 
Mariana, tym razem w petnym trojwymiarze! 
MARIO 64 zapoczgtkowat mod? na 3D w 
platformerach i byt rdwniez pierwszg grg 
wykorzystujgcg analogowy kontroler. Rownie 
smakowicie prezentowat si? MARIO CART 64, 
podrasowany i ulepszony pod kilkoma wzgl?dami 
nastppea wydmienitej gry ze SNES. 

NINTENDO decydujgc si? na wyposazenie N64 
w 4 porty na pady, planowato rozwingd 
staejonarng rozgrywk? Multiplayer. Pod tym 
kgtem wydano gry przeznaczone dla grupowej 
rozrywki (bez skojarzeri prosz?): MARIO PARTY 
(1999) i MARIO PARTY 2 (2000). W pierwszej 
Gracze mogli zmierzyd si? w 56 mini-gierkach, a 
w kolejnej liezba ta urosta do 64! W 1999 r. 
ukazato si? tez SUPER SMASH BROS. - 
NINTENDO wrzucilo do jednego worka plejad? 
znanych bohaterow, rzucajgc ich w szereg 
pojedynkow po zakr?conych arenach. 

Mimo ogromnej popularnodcl, Marianowi woda 
sodowa nie uderzyta do gtowy: nadal nosi wgsy i 
kultowy kombinezon, a kolejne odstony serii 
weigz cieszg si? sporym zainteresowaniem. 
NINTENDO z pewnoscig niejednym tytutem nas 
jeszcze zaskoczy...D [mazur A san] 



1981 Donkey Kong (Arcade) 

1982 Donkey Kong Jr. (Arcade) 

1983 Mario Bros. (Arcade, NES), Donkey Kong (NES), Donkey Kong Jr. (NES) 

1984 Tennis (Arcade, NES), Wrecking Crew (Arcade), 

Pinball (NES), Punch Out! (Arcade) 



1985 Super Mario Bros (NES), Wrecking Crew (NES) 

1 986 Super Mario Bros 2 (tylko JP) 

1988 Super Mario Bros 2 (NES), Super Mario Bros 3 (NES) 

1989 Super Mario Land (GB), Tennis (GB), 

Tetris (GB), Alleyway (GB) 



kor 
















' 






t Who is who? 



ciekawostki 



THE BAD GUYS 

BOWSER (King Bowser Koopa) 

Kazdy bohater potrzebuje zaprzysi?zo- 
nego wroga, nie inaczej jest z Mario. 
Bowser pojawia si? po raz pierwszy w 
SUPER MARIO BROS, i od tego czasu 
nie ustaje w prdbach przej?cia wtadzy 
nad "Krdlestwem Muchomorow". Koopa pragnie 
I poslubic ksi?zniczk? Peach, by uprawomocnic swoje 
, rzqdy. Mimo ciqglych niepowodzeri, ambitny gad 
regulamie porywa Peach i dostaje t?gie baty od 
naszego bohatera. W Super Mario RPG, po utracie 
. zamku, przytqcza si? on na pewien czas do druzyny 
udzielajqc wsparcia. 



THE GOOD GUYS 

LUIGI 



Luigi to mtodszy brat Mario. Mimo 
ze podziela jego zamilowanie do 
I kalorycznego makaronu, 
zachowal szczuptq sylwetk?. Od 
samego poczqtku zyje w cieniu 
brata, ale w razie potrzeby 
; ukazuje swoje prawdziwe 
umiej?tnosci: blizej poznajemy go w grach 
MARIO IS MISSING i LUIGI'S MANSION. 



ive znaczenie miai sam DESIGN postaci za tamtych 
• sysiemy do gier wykoczysfywaty zaiedw* ktUta kokxow . 
bardzo niskiej rozdzielczoici Mario musial bye 
, zeby bye widoeznym na ekranle , diatego 



THE KOOPA KIDS 
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. . . 1 H'*ej?ry ztosiiwe 

usposobienie i wybujale marzenia o wladzy. Morton 
Jr, Lemmy, Larry, Iggy, Wendy, Ludwig i Roy 
odgrywajq waznq rol? w SUPER MARIO BROS. 3 i 
YOSHI’S SAFARI. Tozsamodd ich matki nadal 
pozostaje jednq z nierozwiqzanych zagadek serii na 
ktorq odpowiedz zna chyba tylko sam Bowser 



MARIO 

Jest to centralna postad calej serii. Mario to 
wieezny optymista, ktdry doskonale spefnia 
obowiqzki lokalnego bohatera: wyzwala z 
niewoli porwane damy i skuteeznie rozprawia 
si? z wszelkim drobnoustrojstwem:). Niby 
hydraulik, a chwyta si? najrdzniejszych zaj?c 
i spelnia podstawowy warunek idealnego 
partnera: CIAGLE ZASKAKUJE! 



Wart to wladca znanego z SUPER 
MARIO BROS. 2 krdlestwa snow, ktdry 
wyraznie wzoruje si? na Koopie (tez sobie 
znalazl idola, hehel). Pokonany przez 
Mario, powraca na chwil? pod zmienionym 
imieniem w LEGEND OF ZELDA IV. 



Ksi?zniczka jest jednq z 
Hb kluezowych postaci. ktora od 

czasu SUPER MARIO BROS. 

jest regularne porywana przez 

™ Bowsera, a Mario niezliezonq 
ilodd razy jq z tych opaiow wyciqga. Jesli 
bierzecie jq za bezbronnq niewiast?, 
jestedcie w bl?dzie - potrafi si? o siebie 
zatroszczyd, co udowodnifa w SUPER 
MARIO BROS. 2 i SUPER MARIO RPG. 



PAULINE 



KAMEK 

Kamek to ztodliwy czarnoksi?znik, ktdry 
sprawowat opiek? nad mlodym 
Bowserem. Pewnej nocy mial wizj? 

■ • dwoch braci, ktorzy w przysztodci 
*-• pokrzyzujq plany Koopy. Porywa 

Luigiego i zostaje ostateeznie pokonany 
przez duet Yoshi&Mario. 



SI Gtdwny rywal Mario, ktory pojawia si? 
DO ra7 pierwszy w SUPER MARIO 



■ jl LAND 2. Paskudny egoista , 

" » * materialista o ztosliwym charakterku, 

|l ktdry jednak zdobywa szybko popularnosc i staje si? 
bohaterem poswi?conej mu niezaleznej serii gier. 



Pauline to dawna dziewezyna Mario, z 
czasow kiedy byl jeszcze cieslq i 
pracowat w Brooklynie. W grach 
pojawia si? tylko dwa razy: w 
DONKEY KONG i PINBALL. 



Maty muchomorek, stuga 
ksi?zniczki PEACH, ktdry 
wielokrotnie pomaga Mario w 
w?drdwkach, petniqc rol? 
mqdrego doradey. W SUPER 
MARIO BROS. 2 byt jednq z 
grywalnych postaci. 



Mtodszy brat Wario, ktdry pojawia si? v 
MARIO TENNIS i MARIO PARTY 3. 
Chyba najbardziej ujmujqcy jest jego 
chod, ktdry wskazuje na wyrazne 
problemy z prostatq:). 



Sympatyczny, maty dinozaur, ktdry 
jest towarzyszem i przyjacielem 
Mario. W SUPER MARIO WORLD 
odgrywa waznq rol?, pomagajqc 
matemu Marianowi ocalid brata, 
przetrzymywanego przez ztego 
czarownika. 



I Birdo pojawia si? po raz pierwszy w 
! SUPER MARIO BROS. 2, gdzie 
I przysparza naszym bohaterom mas? 

| problemow. Po raz kolejny widzimy jq w 
j SUPER MARIO RPG. Ostatnio widziano 
1 jq w MARIO TENNIS, gdzie adorowata 
Yoshiego:). 



j TATANGA 

| Ztowieszczy kosmiezny wojownik 
| (Sayan?), ktdry podbija krolestwo 
Sarasaland i bierze do niewoli 
ksi?zniczk? Daisy. Potrafi 
hipnotyzowad rdzne stworzenia i i 
podporzqdkowywad je swej woli. Jest gtownym i 
przeciwnikiem Mario w SUPER MARIO LAND. 



STANLE Y THE BUGMAN 

| Stanley to spec od deratyzacji, 
ktdry walczy z Donkey 
Kongiem i chmarq insektow w 
I trzeciej odstonie gry DONKEY 
j KONG. Uwazany jest takze za 
kuzyna braci Mario. Po 15 
latach pojawia si? o nim wzmianka w SUPER 
SMASH BROS MELEE, gdzie mozna zdobyd 
podwi?cone mu trofeum. 



m 






1993 Super Mario All-Stars (SNES), Yoshi's Safari (SNES), 

Mario is Missing (SNES), Mario's Time Machine (SNES) 

1994 Wario Land : Super Mario Land 3 (GB), Donkey Kong '94 (GB) 

1995 Mario's Picross (GB), Yoshi's Island (SNES) 

1996 Super Mario RPG (SNES), Super Mario 64 (N64), Mario Karl 64 (N64) 



Ksi?zniczka krolestwa Sarasaland, 
ktorq Mario ratuje w SUPER 
MARIO LAND. Ma swdj epizodzik 
w MARIO IS MISSING, gdzie 

pomaga Luigiemu w odnalezieniu 

brata. Chodzq plotki, ze tqczy ich cos 
wi?cej, niz tylko przyjazd.... [mazurAsan] 



1997 Game Boy Gallery 2 (GB) 

1998 Tetris & Dr. Mario (SNES), Mario Party (N64) 

1999 Game Boy Gallery 3 (GB), Game Boy Gallery 4 (GB) 
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si? wjearrym z wywudow. Ze niespeqalnie mu 
jne wlosy . statyezne nakrycie gtowy byto 
Ubrany zostar w Kombinezon roboc/y gdy2 dzi?ki tamu 






jyu,awiaty si? tylko na artworkach - systemy mogty pociqgnqc okresk 
iczb? kolorow, diatego jego r?ce musiaty byd w tym samym kolorze 



^ powstaniem imiema MARIO wiqze si? pewna histo-ia kiedy 
Minoru Arakawa. dyrektor Nintendo of America zobaczyi po raz 
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2001 Luigi's Mansion (GCN), Super Smash Bros Melee (GCN), 
Super Mario Advance (GBA), Super Mario World: Super Mario 
Advance 2 (GBA), Mario Kart: Super Circuit (GBA) 



Mnrin r„l rot c c i r 1 .I Y 1 '' fldvante 2 < GBA >' Mono Kart: Sup 

1000 ‘ ‘ 1 Md "° P " rl ' 2 1,11,1 2002 S«P« «»™ S~U« (GCN) 

2000 Mario Tennis (N64, GB), Mario Party 3 (N64), Paper Mario (N64) Yoshi's Island- S,„ ~ 
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rzychodzi 

do lekarza 



[Brodek] 



NEONATOLOG i PEDIATRA 

czyli czy on naprawd? byl kiedys malutki? 

Siedze, patrz? i mysl?: czy to mozliwe, ze on byl 
kiedys malutki? No wiecie, taki 3,100 czy 3.300 kg, 
slodki, maty, rozowiutki bobas. Nawet jesll, to troszk? 
nam chtopczyna wyrost i obecnie jak ulat mi pasuje do 
opisu Conana z dowolnej howardowskiej lub post wersji, byle tej 114 
kilowej. 

GENETYK 

czyli X+Y+Y+Y+Y. =XYYYY... i wszystko jasne. 



PSYCHIATRA 

czyli mamy problem. 

Gamera polegt najbardziej podczas testu na 
uzaleznienie od gier i kolejne rozmowy tylko 
mnie utwierdzajq w opinii, ze warto by 
trochf zwolnid. Pewnie marudz?, ale taki 
juz jestem - health first. 

OKULISTA 

czyli widz? jasno swojg przy- 
szlosc 



Jako wytrawny genetyk musz? w tym miejscu dociec jak to si? stato, 
ze osoba o gabarytach Garnery znalazta si? w tym wrazliwym i wysoce 
wysublimowanym towarzystwie. Otdz przed czterema laty brat Garnery 
wygrat konkurs TEKKENa (Gamera tez, ale w wersji "live"). Podczas 
rozmowy laureata ze 6cierg doszto tez do spotkania z jego bracisz- 
klem, ktdry od pdltora roku cz?sto i g?sto calymi nockami GRAN 
TURISMO katowaf. Sciera od poczgtku b?dgcy pod wrazeniem 
Garnery, zostal dodatkowo porazony jego znajomodcig tematu i jakby 
to rzeczono w eposie jakowymd rzekl: przynies notatki i jak ludzie je 
dobrze przyjmq, to witaj w "Extremie", Potem zostata juz tylko 
drobnostka, czyli HIV musiat przepisad notatki Garnery. 

ORTOPEDA 

czyli auuu. 

Kiedyd Gamera byl sportowcem wyczynowym. Kick-boxing i 
kulturystyka byly jego pasjg do czasu, az przyszla kontuzja, a za nig 
zalamanie formy. I tu zaczyna si? historia jakich wiele; klub si? na 
mego wypigt, leczenie byto diugie i trudne. Przy okazji wyszto na jaw, 
ze o polskiej medycynie zbyt dobrego zdania nie ma, chod zdaje sobie 
sprawe. ze w duzej mierze jest to kwestia nakfaddw. Po krdtkim 
mobbingu (jakie modne stowo) uznal, ze nizej podpisany jest wyjatklem 
i bez wzgl?du na okolicznosci radzi sobie znakomicie. Howgh! No i byl 
jeszcze jeden smieszny uraz. W wakacje, w Hiszpami. w sklepie z 
bronig bialg wzigt bolisonga i prawie palca ucigt, gdyz byl on odwrotnie 
stronny niz nasze krajowe wyroby. 

DERMATOLOG 

czyli o kobiecie. 

Zgodnie z teoriq polowek - on juz znalazl. 

INTERNISTA 

czyli cholesterol w normie. 

Najbardziej lubi dwie rzeczy: Ferrari i Bayern Monachium. Stqd uzywa 
r?cznikdw firmowych, ublera si? na czerwono i jeidzi czerwonym 
produktem Fiata. UWAGA: wszelkie dyskusje na te tematy sg 
niewskazane, zwlaszcza dla posiadaczy innych poglqddw. Bardzo tez 
lubi Tysona (Lewis - a to si? narobilo). Jak sam przyznaje nie ma tez 
problemdw gdy go zaczepiajg, co jednak zbyt cz?sto mu si? nie 
zdarza. 

Ulubiona ksiqzka: wszystkie pozycje Bahdaja. 

Ulubiony film: “Matrix" i "Psy" 

Ulubiona gra: FI. 

Wymarzony samochod: kolejny czerwony produkt Fiata. 

Ulubione danie: ryz, banan, jogurt. 

Co by zrobil jako Naczelny? 

"Niech juz lepiej Sciera nim b?dzie, bo to spoko gostek..." 

Kazdg wolng chwil? stara si? sp?dzac ze swojg dziewczyng. 

CHIRURG 

czyli czego w obecnosci Garnery robic nie nalezy. 

Sam nie pali i nie pije alkoholu w ogole, a nawet wkurza go, gdy robig 
to inni. Poniewaz wkurza go rdwniez narzucanie mu czegokolwiek, to 
postanowilem zglosic go na prezesa "Towarzystwa Valki z Natogiem i 
Trwalej Popularyzacji Skopania Alkoholu" (TVN i TP SA). Bytbym l 

zapomnial: nie wymawiac zbyt cz?sto slow: Schalke i MacLaren. I 



W przyszlodci musi si? wybrac na mecz 
Bayernu. Plany blizsze to zakohczyd 
studia: marketing i zarzadzanie - Informaty- 
ka i rachunkowosc, na ktorych juz studiuje i 
lyka sesj? za sesjg. 

OPINIE ZGREDOW. 

Brodek: Lubi? sluchad ludzi walgcych 
prosto z mostu, jedli tylko majg cos 
ciekawego do powiedzenia. Gamera ma. 
Poniewaz wiele tematdw interesowalo nas 
obu i nie zawsze mielidmy tu zgodne 
zdanie, to z prawdziwg przyjemnoscig 
przeprowadzitem wszystkie standardowe 
procedury medyczne przewidziane w 
Redakcji. 

Dziadu: Zaczn? moze od tego, ze 
widujemy si? rzadko, ale... Gamera to taki 
pac ! en !' ? e )ui po Pie rw szym spotkaniu ma 
si? jakies zdanie o nim. I, kurde. mozecie 
nie wierzyc, ale na maksa pozytywne! Ma 
w sobie dwie osoby: niby taki czolg, ze 
ogdlnie lepiej go omijad "na dwa metry 
tukiem", a z drugiej strony juz po paru 
slowach widac. ze jest na maksa 
sympatyczny - taki misiek niemalze. 
Szczegolnie jesli mdwi wladnie o tym, jak 
szybko moglby Ci? zglebid, hehe, Inna 
sprawa, ze wi?kszosd ekipy redakcyjnej (w 
tym i ja) nie rozumie najcz?sciej co ten 
godd w ogole mdwi, Gamera szprecha takg 
dlgszczyzng, ze - srednio - da si? 
zrozumled jakied 30% calego zdania. Ale to 
est wladnie najlepsze - nie wiesz o czym 
on gada, a i tak jest git! Co jeszcze? 

Gamcio (pewno dostan? po pysku za to 
zdrobnlenie:) jest na maksa zdyscypllnowa- 
ny: na EP2 z koparg przy glebie obserwo- 
walem jak sprawnie przeprowadzat turniej 
GT2. Tylko jak Ci wszyscy ludzie rozumieli 
ego polecenia? Aha, no i nie mozna 
zapominac, ze Gamera to czlowiek “ze 
stali" - ja tarn ulomkiem nie jestem, ale 
zastanowitbym si? 10 razy nim bym do 
niego przyfikat - zapewne byloby to ostatnie 
astanawianie w moim zyciu, hehehe. "Na 
akiego to nawet lopata nic nie da" - jak 
powiedziat jakid czas temu HIV. I cod w 
ym jest. 

HIV: Rozdwojenie jazni - znak rozpoznaw- 
zy Garnery. Zabijaka i romantyk w jednym. 
Ale, ale... od momentu, kiedy poznat mlfodd 
wego zycia, uspokoil si?, to i studia 
podjqf, zrzucit 20 kilo, erudyt? symuluje (co 
w potqczeniu ze specyficznym gaworze- 
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■ 8 lot. Pierwszo Komunia Swi?la. Podobno tq swi?cq 
Gamera bil wszystkich kolegow w kosciele a potem 
podpalil stodot? w Radzionkowie [koj lo jest 
chopie?]. 



1 7 lat. Gamera na treningu kick-boxingu. Az 
idno uwierzyt [Gamera, to nie ty - przyznaj si?!] 



te plakaty w tie - co za kwas! 









niem daje rezultaty zadowalajqce, ale do 
rozpuku rozsmieszajqce;). Pewien zem jest, ze 
bylby moim swietnym kumplem (na co dzieri), bo 
nadajemy na podobnych falach, no i pasj? mamy , pu&iau , z iat 
podobng - kolka (manualnie daje mu rad?, sitowo | go nie lubic. 
- musiatbym kopac w jaja i dawac dyla, choc do 
'mientkich' si? nie zaliczam...). Mowcie sobie co 
chcecie - dla mnie Gamera to pocieszne 
stworzenie, ktore bez powodu nikomu nie 
zaszkodzi. 



uzyskac chod potow? jego wagi i szerokosci w klacie. Do 
tego niezwykle jajcarski, wesoly, mowiqcy charaktery- 
styczng gwarq, co dodatkowo niezwykle ubarwia jego 
postac; z takimi cechami charakteru po prostu nie da si? 



Kali: Ouuu geez! Bardzo, bardzo "delikatny" 
temat! Wyrazanie si? o tej postaci porownad 
mozna do stepowania na kruchym lodzie:). O co 
biega? Ano, Gamera ma "bardzo specyficzne" 
poczucie humoru - o czym mogl przekonad si? 
niejeden zg(Red.): czy to krzyczqc po 
wykr?ceniu r?ki i 
prawie skruszeniu 
nadgarstka (vide 
Sciera), czy to lezqc 
na ziemi i trzymajgc 
si? za nlemalze 
skr?cong kostk? 
prawej stopy (vide 
nizej podpisany) po 

“reversalu Paula" w wykonaniu Mirostawa Grabe, 
czy tez ocierajqc pot z czota, do ktorego 
przytozona jest lufa (shot)guna (znow Sciera:). 
Zartowac z Garnery naprawd? NIE MOZNA - 
uwazajcie, gdyz caly ten jego “imidz" nie jest 
stworzony na potrzeby pisma. Ten cztowiek 
naprawd? taki jest i w odrdznieniu do Boga - nie 
przebacza nigdy. Uwazajcie wi?c, jezeli przyjdzie 
Warn do gtowy robid go w konia, czy tez 
urzqdzac z niego posmiewisko, bo Gamera 
dotrzymuje siowa. Jezeli wi?c komus obieca 
sklepad misk?, to zrobi to bez dwoch zdari. Zeby 
byd nieco bardziej obrazowym, podam prosty 
przyklad: napisanie w tym miejscu, ze np. 
“chciatbym nakr?cid material filmowy z sado- 
masochistycznej orgii z udziatem Garnery, kiedy 
wldad go w skorzanym wdzianku z umocowanyr 
na pasku ping-pongiem wepchni?tym w g?b?, a 
nast?pnie opublikowad to w Internecie”, to nlc 
innego, jak podpisanie na slebie wyroku i czyn 
godny kamikadze. Twardy gosciu - i tyle. 



, Star: Co prawda nigdy nie widzialem Garnery w akcji 
l ( chodzi mi tu o "robienie" pi?dciami), a tylko podczas 
, ’pozorowanego” zn?cenia si? nad Scierg, tak nie mog? 

I za P rzec zyc, ze gosciowi temu malo kto moze podskoczyd, 
, co ,ez zdecydowanie odradzam. Z drugiej jednak strony 
, Ga mera to rowniez inteligentny i obdarzony poczuciem 
(choc nieco "barbarzynskim") humoru czlek, majqcy hopla 
na punkcie wszystkiego, co jest zwiqzane z samochodami 
(m.in. gier wyscigowych). a juz na pewno na punkcie 
l swojego czerwonego malucha, ktorego glaszcze, piesci i 
pewnie wylizuje kazdego dnia, gdy wyjezc 



To, co napisano o Gamerze, traktowalbvm iak 



najbardziei serio i raczei mial 



to na uw adze podczas koleinvch 



ESSEEEEEB 

1 sumie do jego postury bardziej pasowalby czolg 
I (obowiqzkowo w kolorze czerwonym), chod w takim 
i Ferrari tez by wyglqdat dobrze (a kto nie:). 

, Sciera: Kolejny "inteligent w skorze cwoka". Nie zapomn? 

. tego dnia, kiedy to w sluchawce po raz pierwszy 
ustyszalem Gamer?. Nawijal o DUKE NUKEM: TTK i GT, a 
ze tym pierwszym az tak bardzo si? nie pasjonowatem, to 
odeslatem go do Myszaqa. Wkrdtce jednak (kolejny tel ) 
zaproponowalem mu wizyt? w Redakcji I gdy Gamera juz 



Kujot: Gamera to stary jajcarz. Odbierajqc 
telefon wita Czytelnikdw slowami w stylu: 
"Zaklad Pogrzebowy - Radosc - stucham?", alb 
Sklep mi?sny! Halo?!”, innym razem znow 
mierzy do 10 redaktordw z magnum powodujqc 
totalnq panik? - ludzie wrzeszczqc chowali si? 
meble, odwalali skoki za tapczan i uniki rodem 
MAX PAYNE. Garnery nie da si? nie lubid, no, 
chyba ze ktos b?dzie mial niefart i zobaczy jeqi 
pi?sc... z bliska:). 



Myszaq: Hmm... Historia byla taka, ze pewnego 
dnia zadzwonit do mnie kolo, pytajqc o jakis tarn 
sekret do DUKE NUKEM, roztaczajqc wizj? 
(chyba po zalapaniu, ze ja jak zwykle sciemniam 
i widzialem tylko intro od tej gry), ze on kazdq 
strzelanin? oraz wydcigi rozpykat na 100% i z 
ch?ciq by do naszego magazynu "si? zaplsal"... 
Odeslalem go do Sciery (niech si? alien martwi), 
odlozytem sluchawk? i jeszcze caly nast?pny 
tydzien nie moglem dojsd po jakiemu facet do 
mnie m6wif?l Pierwsze skojarzenie - gornik [S: to 
zes si? duzo nie pomylil - Gamera pracuje w 
hucie, ale uwaga, na stanowisku “starszego 
inspektora"]! Tak Gamera (jak si? po miesigcu 
okazalo) zaciqgal "po slonsku". Pozniej 
spotkalem go w Redakcji w okolicznodciach, w 
ktorych nie sposob bylo go nie polubic - 
przykladaf Naczelnemu do glowy prawdziwq 
spluw? z serii Magnum! I tak Gamera z gomika 
przeistoczyt si? w slqskiego zabijak? (Radzion- 
kow - gdzie to jest?! Na pewno w Polsce?), a jak 
ustyszalem, ze ot, tak sobie, z biegu, sprzedal 
jaklemus palantowi na ulicy kopa w glow?, to juz 
w ogole bylem za przyj?ciem go do poczetu 
zg(Red.)zioli. 

Shiva: Z Gamciem znamy si? "tak sobie". wszak 
widzielidmy si? doslownie kilka razy, b?dqc 
przelotem na zebraniach w Redakcji. Pierwsze 
wrazenie? Wpada gosc, przy ktorym serio 
zaczqlem si? zastanawiad, ile pastylek zwanych 
sterydami musiatbym w siebie walnqc, co by 



pojawil si? w drzwiach... ol siet! Nie wypadalo mu 
odmowic (kto by wymuszal pierwszehstwo na 
czolgu?). Patrzqc na Gamcia, mozna tylko domniemy- 
wad ile osob padlo jego ofiarq, a jednak okazuje si?, 
ze pod plaszczem "t?zyzny fizycznej" (boj? si? 

Inaczej to nazwac) kryje si? dosyc mily, zabawny 
bardzo zorganizowany i kumaty gosc, ktory prac? w 
PE traktuje jak najbardziej serio (czego przyktadem 
mogq bye perfekcyjnie zorganlzowane turnieje GRAN 
TURISMO). Co jednak najbardziej zadziwia mnie w 
Gamerze - jego pasja nie wygasa, a wr?cz rozwija 
si?. 

Podsumowanie opinii: 

Czyzbym w wi?kszosci opinii wylapywal nutk?... 
rozwagi. Dla Czytelmkow to drednlo dobrze, bo mogly 
si? pojawid w Redakcji jakied wakaty. Jedno jest 
pewne - to, co napisano o Gamerze. traktowalbym jak 
najbardziej serio i raezej mial to na uwadze podczas 
kolejnych Extreme Party. 



■ ro iewe| UAMtKfl KtAL o po prawej wizjo GAMERY "jakbym clidal 
wyglqdac . Co najzabawniejsze • Gamera sam nam lo podestal tyle 
ze nie do publikacji. Ale co lam. 



<§>\ 







ozpocz?de nowego roku szkolnego w polgczeniu z kaprysng aurg - 
takie combo dalo wymieme efekty, bowiem nie potrafi? sobie inaczej 
wytlumaczyc tak ograniczonego odzewu na apel z mojej strony, co 
byscie wysylali do mnie swoje opinie nt. wymarzonych gier. Nie daj? 
jednak za wygrang, temat ciggn? dalej, starajgc si? poskladac do 
kupy to i owo. (...) Na warsztat wziglem bijatyki. O ile na PlayStation 
wychodzito ich od zatrz?sienia, Dreamcast rowniez nie mogl 
narzekac na niedobor bijatyk (przede wszystkim megaczadowych 
rysowanek"), tak next-genowe platformy mogg mdwic o suszy. 
Czym jest spowodowany taki rozwoj sytuacji? Uzytkownicy 
komputerow klasy PC zwykli mawiad. ze na piece nie ma bijatyk 
dlatego, ze pecetowcy bijatyk nie lubig. Jaaasne... Mniejsza jednak o 
to. Bijatyki 3D na next-genowe potwory wymagajg wlozenia w proces 
ich tworzema wiele, bardzo wiele pracy. Raz ze 3D i wymagania 
[ Graczy pod kgtem oprawy to nie w kij dmuchal, wi?c sprostanie 

tymze niesie za sobg koniecznosd wtozenie ogromu pracy, a dwa - 
opracowanie systemu walki, ktory moglby konkurowac z tuzami, to 
zbyt wysoki pulap dla wi?kszosci teamow developerskich, ktore... 
hm... olewajg spraw? i zabierajg si? za klecenie wyscigow 
przygoddwek, ew. RPG-6w;). Tyle tytulem wst?pu. 

Bijatyki... Dad komus porzgdnie w mord? - fajna sprawa, 
nieprawda z? Szczegolnie jesli przeciwnik mierzy tak na oko 2 metry 
wzrostu, wazy 1 30 kg, a obwod jego bicepsa wynosi mniej wi?cej 
tyle, co Twojego uda. Dlaczego uwielbiamy gry, w ktorych mozemy 
wykonywad salta, zadawad pi?kne i efektywne kombinacje? Ano, 
kazdy facet marzyl w dziecinstwie, aby niczym ninja przemykac po 
dachach, sluzyc dobru, ratowac biaioglowy, a jednostki co bardziej 
zwichrowane marzyfy nawet o strazakowaniu. Ale, ale... M?skie 
zabawy w przepychanki, wydzielanie kuksaiicow jednostkom 
wybitnie slabszym, w koricu imponowanie t?zyzn g fizyczng - te 
aspekty z pewnoscig majg spory udzial w naszym pozytywnym 
nastawiemu do bijatyk (pomimo faktu, ze czyni si? w nich zlo, bez 
dwoch zdan; przeto wyrwanie flakow w gescie Fatality to mato 
humanitarne zachowanie - sam przyznaj). 



NIE MA BIJATYKI BEZ... KOLC6w? 

Pamiptasz li te czasy, gdy na ekranie pojawialo si? 
dwoch matolow przyodzlanych w kimona, 
potrafigcych wykonac 3 kopni?cia, 4 kombinacje 
wr ?cz oraz 3 pisknipcia, w tym jedno po wylapaniu 
kopa w krocze? Bezpowrotnie minify czasy 
"umownego" nawalania si? po rylach, zgodnie z 
zasadami fair play - dzis widoczne na ekranie 
ztamania otwarte (w akompaniamencie wymownego 
chrz?stu kosci), kubfy krwi oraz multipartsy 
wiertczone zrzuceniem oponenta w 1 00-metrowa 
przepasc to normalka. Mniam! Coraz bardziej 
wyrafinowane techniki walki, zaawansowane sesje 
Motion Capture pozwalajace na wspaniate 
odwzorowanie ruchow zawodnikow (ot, widoczne 
najlepiej na przykladzie kata) to chleb powszedni. Nie 
wyobrazam sobie Idealnej Bijatyki, w ktorej 
zawodnicy zostaliby wypatroszeni z charyzmy - 
powinni mied pefno dziar. przykuwajgce uwag? 
wdzianka, najlepiej pi? knie animowane, grymasy na 
ich twarzach winny bye "na standardowym 
wyposazeniu, w promocji". Co si? tyezy 
zaimplementowanych technik/styldw walki - 
niezwykle trudno mowid o tym aspekeie, bowiem 
ci?zko znalezc zloty srodek. Wiem jedno: im wi?cej 
postaci w bijatyce, tym lepsza zabawa, bowiem 
znaeznie wydfuza to zywotnosc danego tytulu 
(kwesti? liezby dost?pnych zawodnikow zostawiam 
otwartg, jednak wg mnie nie powinna byd mniejsza 
niz ok. 30) - przestudiowanie wszystkich postaci pod 
kgtem ich mozliwosci, a nast?pnie opracowanie 
strategii walki kilkoma z nich moze zajac nawet... 
kilka lat (?). Czy mozna mdwid o wywazeniu 
postaci? Teoretycznie - tak, a w praktyce... Hm, 
cholemie chcialbym ujrzed pojedynek "Lennox Lewis 
Vs Bruce Lee". Ciekawe zestawienie, nieprawdaz? 



W POPRZEDNICH OOCINKACH... 

Jestem solidnie rozczarowany Twojg postawg, Szanowny 
Czytelniku. Nie raczyled wypowiedzied si? w temacie 
poruszonym przed dwoma miesigeami (Idealna Gra Platformowa; 
nastgpila przerwa z oczywistej przyezyny). Dlaczegdz to? Brak 
pomysldw, brak ochoty do wspdipracy, brak braku? Nic to. skoro 
nie chcesz swej ksywy w PE ujrzed... 

Idealna Gra Wyscigowa 

"Fajnie by by to, gdy by trzeba by to placid za benzyne. olej. 
wyklepanle blacharki ltd. " Kania. Cry fine 

Materialista:). Faktem jednak jest, iz koniecznosd placenia 
tantiemdw za zuzyeie materiatow to zadne novum. Ot, chocby w 
SEGA GT2002 (Xbox; recenzja w biezgeym numerze PE) trza 
bulic za uszkodzenia blachary, a i w GT3 wymiana oleju kosztuje 
co meco. Ale platna benzyna - w to mi graj. Juz widz?, jak trza by 
zatankowad, aby wzigd udzial w treningu i przedbiegach. 
oczywiscie w celu lepszego poznania trasy. Albo inaczej - aby 
wzigd udzial w jakichs mini-grach lub bonusowych trybach 
zabawy. 

Idealna Gra Platformowa 

"Co bys powiedzial na to. aby w IGP wystfpowai lieznik 
wykonanych skokow? NiektorejRPG posiadajq lieznik 
krokow, wife czemu nie. " Bleir, Bydgoszcz 
Powiedz mi, tak od serca, czemu mialby sluzyc taki zabieg? Nie 
jestem zwolennikiem rozwigzan bezsensownych, tworzonych 
tylko po to, aby istnialy. No. chyba ze w zamian za wykonanie 
mil'ona podskokdw dostawaloby si? np. nowe obuwie, w imi? 
amortyzacji eksploatowanego materialu, hlehle! 








Ik 





ZARYSOGOLNY 

Jak na m6j gust, Idealna Bijatyka powinna zostac osadzona w petnym 3D, 
bowiem takie zalozenia daj? znacznie wi?ksz? swobod? dziatan. Bib si? 
mozna zawsze i wsz?dzie, jednak nurtuje mnie jedno pytanie: jakie 
warunki s? najdogodniejsze, abyzabaw? uczynidjak najbardziej 
rajcuj?c?? Zastosowane w zamierzchlych odslonach Tumieju Zelaznej 
Pi?dci rozwi?zanie (niekoricz?cy si? teren dzialari, non stop 
przesuwaj?cy si?) niesie ze sob? plusy i minusy. Najwi?kszym 
minusem jest monotonia. Niestety. takie rozwiqzanie wymusza pewne 
standardy w systemie walki. W SOUL CALIBUR (DC), dzi?ki 
zastosowaniu ograniczonych aren, Gracz musi si? non stop 
kontrolowab, wazyc znaczenie wyprowadzanych ciosdw, wymuszab na 
wrogu pewne zagrania, aby po odpowiedniej reakcji wysppic np. ring- 
out. Czwarta cz?sd VIRTUA FIGHTER korzysta z podobnych 
schematow, oferuje rowniez areny zamkni?te, podobnie jak TEKKEN 4 
- w przypadku takiego rozwi?zania dochodzi wazny patent, a 
mianowicie wykorzystywanie scian (oraz "Solan"). Co do stusznoSci 
tegoz patentu nie powinno bye w?tpliwosci, co innego jego realizaeja 
(vide TK4...). Skoro o Scianach mowa, porusz? temat niemalze 
blizniaezy. Otoz rozwalajgce si? w trakeie walki elementy otoczenia od 
zawsze mnie kr?city. Niestety. developerzy stroni? od takich rozwigzari, 
w sumie nie wiedziec czemu. Czyzby boj? si? o konieeznodb id?c? za 
takim rozwi?zaniem: wtozenia dodatkowej pracy w detekej? kolizji, czy 
jak? (...) Coraz cz?Sciej w bijatykach wyst?puje mozliwosd TAGowania 
(moda to jakas, czy cus?) pomi?dzy postaciami. Pomyst to przedni 
(choc nalezy uwazac, co by nie przesadzic - np. w "rysowankach" 
mozna tworzyd teamy zlozone nawet z 4 zawodnikow. Geez!), 
aezkolwiek wydaje mi si?, ze w IB powinna znajdowab si? - mimo 
wszystko - opeja ”1 on 1 bez zb?dnego kombinowania, sztuczek, 
taniego efekciarstwa i gotych bab. Jesli nastawib si? na efekeiarstwo, 
to... w tej roli doskonale sprawdza si? trzecia cz?sc DOA - 
wielopoziomowe areny, z ktorych zrzucaj? si? zawodnicy, to po prostu 
miodzio. 

Ilekroc mysl? o Idealnej Bijatyce, na mySI zawsze przychodzi mi 
motyw rozwalania ryjdw. Rozwalania ich z klas?. Jak zapewne wiesz, 
w filmach i grach wideo przeciwnicy wyprawiaj? cuda-wianki, ktore w 
rzeczywistosci nie przechodz?: jeden konkretny strzal w brod? 
nokautuje przeciwnika (za odpowiedniki w grach wideo mozna uznac 
ciosy nieblokowalne, ktore z reguty dlugo si? faduj? - jesli Twojego 
oponenta "zamuruje" pomimo faktu, iz widzi zblizajgce si? 
niebezpieczenstwo, dostanie konkretnego kopa, w efekeie czego 
powinien popracowab nad refleksem). W grze nie przyj?toby si? takie 
rozwi?zanie z tego tytutu, iz rozgrywka zbyt cz?sto kohczylaby si? po 
uplywie kilku sekund. Ale... Idealnym rozwigzaniem wydaje si? byd 
zaimplementowanie systemu uwzgl?dniaj?cego odniesione obrazenia - 
wiadomo, ze pies z kulaw? nog? nie jest w stanie charta przegonic, 
nieprawdaz? Maj?c juz solidne limo pod okiem, nos przestawiony w 
okolice czota i wykr?con? r?k?, zawodnik powinien zadawac 
odpowiednio slabsze ciosy, a i egzekwowad je znacznie wolniej 
(wyeksploatowane receptory ruchu?). Wlasnie dlatego uwazam, ze 
klasyczny "pasek energii" jest dosyc idiotyeznym rozwi?zaniem: maj?c 
tyci-tyci zasobow, przy odrobinie szcz?scia, a i dobrej woli, mozesz 
sprad kolesia, ktory dysponuje petn? energi?. W rzeczywistosci - 
slaniaj?c si? na nogach pozostaje Ci tylko modlid si?, aby przybiegli 
kumple. Ztamane zebra, solidnie obita w?troba, odmawiaj?ca 
posluszenstwa jedna z kohezyn (ot, chocby noga na ktdr? utykasz) 



■ VF4 jest mato efekeiarska, nastawiona na HC, 
totez znajduje zrozumienie u nielicznych twardzieli. 
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skuteeznie ograniczaj? 
zdolnosci mobilne, o silowni 
tez mozna zapomnied. 



Przy okazji smazenia 
niniejszego tekstu straciiem 
sporo czasu na szukaniu 
odpowiedzi na pytanie: "A co z 
juggle'ami?". Bo z jeden 
strony IB powinna 
nawi?zywad systemem walki 
do rzeczywistosci. a zatem 
zostadpozbawiona 
bezsensownego - z punktu 
widzenia fizyki:) - 
"zonglowania" podbitym 
zawodnikiem, z drugiej jednak 
- cdz by to byla za bijatyka bez 
tegoz elementu? Po obaleniu 
piw kilku doszedtem do 
oczywistych wnioskdw: juggle 
byd musz?! Sk?d ten 
wniosek? Po prostu, IB 
powinna byd przeznaczona dla 
kazdego: leszczyk, maj?cy z 
ni? do czynienia po raz 
pierwszy, po wcisni?ciu 
klawisza "X‘ winien ryezed z 
zachwytu, iz sterowania przez 
postad wyplacila buta 
oponentowi, z kolei twardy 
zawodnik, spi?cy z padem pod 
poduszk?, powinien miec 
mozliwosd hardcore'owych 
akeji. Najlepszym przykladem 
jest VF4 - nie dose, ze 
niektorych zagrari wr?cz NIE DA Sl^ wykonad na padzie 
(altematyw? s? arcade sticki), to i tak niektore zagrania s? tak 
ci?zkie do wyegzekwowanla, iz ewentualny sukces jest 
doskonalym materialem, aby "wozid si?" po oficjalnych forach (hi 
Muttil). Tyle w skrdcie. 

Bijatyki rozwijaj? si? cholemie dynamieznie: z roku na rok, z 
cz?sci na cz?sd (serie) s? coraz bardziej rozbudowane, oferuj? 
mas? technik i zagrari, stawiaj? coraz wi?ksze wymagania 
wzgl?dem Graczy. Animacja postaci powoli dochodzi do perfekcji 
- juz dzis, jedli si? uprzec, mozna podpatrywac kata w wykonaniu 
poszczegdlnych zawodnikow i prdbowac nasladowac ich ruchy. 
Dynamika, efektowne akcje, brutalnosd (czasami zb?dna), 
zrdznicowanie, masa zawodnikow itd. - podsumowuj?c, jest 
cholemie dobrze. Mam nadziej?, ze pr?dzej czy pozniej powstanie 
IB, bowiem istniej?cym pozycjom brakuje... niewiele. 

Licz? na Wasze opinie dot. IB, ktdre mozecie podsylad do mnie 
drag? mallow? ( hiv@psxextreme.pl ) lub seSMS-ow? (0608 
338282). (...) Za miesi?c: Idealna Gra RPG. Temat opracuje jego 
znawca wytrawny, a mianowicie Star, ktdry tak na dobr? spraw? 
zyje wi?cej w wirtualnym swiecie, nizli nas otaczaj?cym. Do 
przeczytaniallH [hiv] 



Bijatyki ciesz? si? na tyle 
duzym powodzeniem, ze 
wydawane s? na wszystkie 
dost?pne platformy. Co si? 
tyezy Next Genow, to w 
walce o prym udziat bior? 
PS2 (TEKKEN TAG 
TOURNAMENT, TEKKEN 
4, VIRTUA FIGHTER 4) 
oraz Xbox (DEAD OR 
ALIVE 3). Poki co, poza 
konkurencj?jest 
GameCube, ktory poza 
Srednim BLOODY ROAR 
nie oferuje zadnej bijatyki 
3D. Wkrdtce na wszystkie 
platformy zawita druga 
cz?sd SOUL CALIBUR, 
powitamy rdwniez 
niewyrazn?, pi?t? cz?sc 
MORTAL KOMBAT.f...) 
Podsumowuj?c, najlepsze 
bijatyki oferuje Czarnula: 
HARDkorowa VIRTUA, 
kultowy TEKKEN - jest w 
co grad. A trzeciego DEADa 
doceni? jedynie smakosze 
gatunku, w dodatku sprawni 
manualnie wcale mniej, niz 
maniacy VF. 
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Rfi ■ Jak widac (rosy 
uu zas jest tak samo 



czym mozna by zawiesic oko. Poboae z reguty sprowadza si? do kilku drzewek, Irawa 



m 
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warto spogl^dac na petn^ niedoci^gni^c SEGEj GT 2002 wyt^cznie w formie porownania z 
GT3 (co sam robi<?, of fak), bo gra POLYPHONY bezdyskusyjnie jest lepsza W KAZDYM 
aspekcie wyscigowego rzemiosta. Warto zrobic cos innego. Zagrac. 

egta w gruzach teoria Einsteina o niemoznodci poruszania sis z prsdkosciq 
wi§kszs od swiatta, a i tachiony wpadly w solidne kompleksy, kiedy psdzilem 
udmiechnisty jak osiol odebrac do recenzji najnowszy tytuJ SEGI. Najnow- 
szy, w formie exclusive' u na X-pudfo, i majqcy wedlug wszelkich zatozen 
oraz poboznych zyczen producenta przynajmniej spr6bowa6 nawigzac walks 
z GRAN TURISMO 3. Tymczasem SEGA GT 2002 juz na samym starcie, 
niemal z miejsca pozostala o dwie dtugosci za cudem POLYPHONY, z 
godziny na godzins rozpsdzajgc si? jednak i prdbujgc systematycznie gonib 
rywala. Dystans byf zbyt krdtki. 

Panie, panowie - odpalcie silniki. Klasycznie i w sumie dobb skromnie 
przedstawia si? sprawa czekajgcych na nas w grze kgskow. Mniej 
smakowite. symbolicznie mozna by rzec, ze do przyrzgdzenia “na szybko", 

zawierajg sis w trybach Time Attack oraz Quick Battle. Ten drugi pozwala z miejsca zabaws na kilku trasach i wybdr 
dostspnych od samego poczgtku wozow. Szarpngtem kilkanascie minut, wyrabiajgc sobie pierwsze zdanie. Kiepskie, bardzo 
kiepskie zdanie, Czytelniku. Prawds powiedziawszy, poczglem sis juz nawet zastanawiab, jak ulozs ts recenzjs - kolejny 
gfosny tytuf. kolejne rozczarowanie. Skgd sis to wzislo? Oprawa. Trudno bylo oczekiwab po SEGA GT 2002 usfanowienia 
nowych. kosmicznych jakosciowo standardow generowania grafiki, ale byfo nie bylo, jak chyba kazdy z Was, oczekiwalem 
klasy na poziomie w miars zblizonym do nie najnowszego juz przeciez GT3. A tu pupa zbita, samo wykonanie samochoddw 
powoduje lekkie rozwarcie ust w malo pozytywnym grymasie. Widac gtownie zabaws swiatlem programistow i rdznymi efektami 
typu np. odbicie otoczenia na karoserii - czy naprawds warto bylo jednak pobwiscab tyle mocy obliczeniowej (wszystko 
generowane w real-time'ie) na przecistny i niewiele tak naprawds wnoszgcy do urody bajer...? Bez sensu. Miejscami sg tez 
problemy z krawgdziami: na szybach pojawiajg sis tak nie lubiane “zgbki", a problem braku implementacji pelnego anti-aliasingu 
jest po prostu widoczny; nie to, ze sis czepiam i nie lubis Billa. Nie zawodzg tylko tekstury, czego w sumie mozna bylo 
oczekiwac - wysoka rozdzielczobb. doskonale dobrane, swietnie "ubierajgce” modele aut. Nie zmienia to faktu, ze te - jako 
‘ ' *y |k0 takie sobie . konkretniejsze ma PROJECT GOTHAM RACING, o RALLISPORT CHALLENGE nie wspominajgc. 



3 tego, nieco gorsze sg 
I jeszcze... 

Trasy, oferujgc kilka ladnych 
widoczkdw, zostaly ciekawie i z 
I glows zaprojektowane. bsdgc 
I jednoczesnie zrbznicowanymi jak - 
I Pan Bog przykazal. Tylko to 
I otoczenie... Huh, nie trzeba byb 
I programistg z zawodu, by 
I dostrzec uzycie wszsdzie 
I jednych i tych samych bibliotek, 
oferujgcych fatalne jakosciowo 
I sprite" y. Za ich pomocg 
I wybwietlane jest praktycznie 
I cafe pobocze, w postaci kibicow 
I czy drzew. Wrzucono tez efekt 
migajgcych fleszy imitujgcych 
robienie zdjsd - fajne, ale nie 
ratuje calosci ni w zgb. Ech! 

I Ech, bo ponarzekatem jak stara 
baba (przy czym wg naszego 
szefa RM faceta poznac nie po 
tym jak zaczyna, a po tym jak 
konczy, wise gra gitara!). 
Uwierzcie na slowo: SEGA cosik 
stabiutko ostatnio, jak na swoje 
mozliwosci, przsdzie w temacie 
gier opracowywanych na konsole 
do niedawna jeszcze konkursft- 
cyjnych firm. Mit o fantastyez- 
nych grupach developerskicjl 
ojeow Sonica moze nieco * 
przygasngb; odkgd pracujgjna 
“obcych" sobie dev-kitach, \ 
wyraZnie nie potrafig do kortca 
ich poskromic. Jeszcze. Ale, ale 
- w dalszym ciggu dajg rads z 
rzeczg najwazniejszg, ktdrej nie 







■ Opcja umownego garazu jest w grze stosunkowo ubogo i na 
pewno nie tak efektowna, jnk w GT3. Milosnicy drobiazgowych 
ustowieri, znojqcy kozdq srubk? w kazdym z posiadanych 
pojazdow, poczujq si? troth? zawiedzeni. Dla reszty bombo, 
pod warunkiem ze nigdy nie byfes zwolennikiem dlubania 
dwie godziny przy jeanym oucie, to by zwi?kszyt jego osiqgi o 
dwo kilometry na godzin?. Konieana jest tylko wymiana 
podslowowych komponentow, np. skrzyni biegow tzy 
namulcow, gdy zatznq si? sypat - kupujesz wtedy nowe a?sci 
w sklepie i po krzyku. I ze to niby jakis tuning, ay tus... 



wyeliminuje nie do konca pelna znajomosc 
hardware' u. Nadajg grze dusz?, tworzgc jg na 
tyle rajcowng, na ile tylko si? da. Tak. tak 
(reklama sponsorowana przez jednego z 
operatorow sieci komdrkowej:) - SEGA GT 
2002 dopiero w miar? poznawania i odkrywania 
otwiera przed sobg tak pot?zne poklady 
niezmgconej grywalnoSci, ze cztowiek gotow 
jest im prawie wybaczyb wszystko to, co 
nasmarowatem powyzej. 

Esencjg zabawy sg dwa kolejne tryby, o 
ktorych celowo wczeSniej nie wspominatem. 
Chronicle Mode przenosi, zgodnie z nazwg, w 
klimaty historii czterech kotek, oferujgc catg 
mas? najrozniejszych. cz?sto przekozackich 
modeli. Pomykanie wielkim jak stodota 
Chevroletem, ktory prowadzi si? niczym trumn? 
(promieh skr?tu), to normalnie cos wi?cej niz 
bym cyk cyk! Ba. to jest cos wi?cej niz turn tu 
rum turn. Wi?cej niz... Dobra, juz si? uspokajam 
- nie spatem blisko trzy doby i jest dziwnie 
(rozmawiate§ kiedys z glosnikiem od wiezy? 

Zna si? na polityce). Ostatni, czwarty tryb 
stanowi obowigzkowa w dzisiejszych grach 



tego typu opcja kariery. Zasady sg proste i 
dobrze znane: dostajemy niewielkg sum? $S$ 
na poczgtek, kupujemy jedno z kilku 
dost?pnych, najstabszych aut i... albo 
startujemy w co mniej powaznych wyScigach, 
zbierajgc gotowk?, albo walczymy o licencje. 
Dokladnie to samo oteruje GT3, doktadnie to 
samo byto w poprzedniej cz?sci, wydanej - 
dla przypomnienia - z poczgtkiem 2000 roku 
(SEGA GT na Dreamcasta). Za wygrane 
wyscigi zbierasz pienigdze, tuningujesz 
posiadane fury (wszystko na licencji wielu 
znanych marek, producent podaje informacje 
o ponad dwustu bryczkach), kupowad kolejne 
| itd. Nie ma o czym pisac, z pewnodcia 
doskonale wiesz o co chodzi (jakby). 

Recenzujgc wyScigowk? zawsze najtrudniej 
oddad faktyczny stan doznah wyplywajgcych 
z zaproponowanego modelu jazdy, tutaj 
sprawa jest prostsza od linijki. Rewelka. I 
chod opinii na ten temat b?dzie pewnie 
odmiennych dziesigtki, tak twierdz?, ze wcale 
nie jest wzorowany i podobny z tym w GT3 
(special greetings for obywatel Katanka), 
wcale nie jest taki do konca porownywalny z 
SEGA GT na DeCe, i wcale nie ma zadnych 
naleciatosci "arkejdowych" a - la MSR czy inny 
PGR. Ma swoj wlasny, indywidualny styl, 
takie pomieszanie z poplqtaniem, zr?czno- 
sciowka i symulacja. Istotne jest to, ze fury w 
ogromnej wi?kszosci prowadzi si? w sposdb 
przyjemny. dostarczajqcy odpowiednio duzo 
pozytywnych wrazert po co bardziej udanych 
wejsciach w fuk. zarzuceniu tylkiem i 
kontrolowanym poslizgu, czy widowiskowym 
zatanczeniu paru kotek przy kolizji. Te oddano 
w miar? sugestywnie, jedynie momentami 
mogtbym si? doczepic do malo realistycznych 
i, z punktu widzenia fizyki, niemozliwych do 
wykonania zachowart na drodze. Zniszczenia 
sg (za napraw? automatycznie odbijana jest 
po wyscigu okreslona sumka), ale nie w 
formie wizualnej. Troch? dmiesznie wyglgda 
zad sprawa SI konsolowych przeciwnikow, bo 
o ile jezdzg walczgc z zaci?ciem i pomystem, 
tak wystarczy ustawic nasz wdz wzdluz 
trasy, w miejscu gdzie jest najbardziej 
optymalny tor jazdy, a wszystkie wozy po 



zrobieniu kolka zablokujg si? na amen 
nie potrafigc przejechad dalej. Ot, taki 
maly paradoks. a raczej bfgd w kodzie. 

Przepadlem. Nie wiem jak i kiedy, ale 
ockngtem si? w Redakcji o czwartej 
trzydziesci nad ranem, majgc 
wyjezdzone jakies sto starych baniek, 
przeliczajgc kilometry na koszt paliwa. 
Zaraz, ja tu przyjechalem wczoraj po 
poludniu - jeszcze raz wzrok na 
zegarek. Po ponownym chwyceniu za 
pada zrobif si? ranek i dopiero widok 
zaskoczonego mojg obecnoscig w 
redakcji Bufiego by! na tyle wstrzgsa- 
jgcy (jak to ujgt kiedys zgrabnie 
Myszaq: "sploszony dzik ledny", o co 
mu chodzifo...?), ze pojechatem do 
domu. I to jest to, co do zaoferowania 
ma SEGA GT 2002, rozkr?cajqc si? z 
mlnuty na minut?. Wsysa skutecznie i 
przyznam szczerze, ze nawet po 
dorwaniu swego czasu GT3 nie 
siedziatem tak dfugo przy pierwszej 
sesji nad 6w tytulem. Tymczasem tutaj 
wszystko jest idealnie wywazone. Nie 
ma na takq skal? jak w GT3 dlubania 
w bebechach pojazdu, nie ma takiego 
duzego rozbudowania. Z jednej strony 
ucierpiala na tym zywotnodd, bo gra 
SEGI do lykni?cia jest w ZNACZNIE 
krbtszym okresie czasu, z drugiej - 
mnie to idealnie odpowiada - mozna 
nagrac si? jak gfupi, przymkngd oko na 
kilka powaznych wad, odkryc 
wszystko co jest do odkrycia i z 
wyraznym zadowoleniem obejrzed 
napisy koncowe. "I to mi si? podoba, 
Krzysiu", jak zgrabnie podsumowano 
temat w “Poranku Kojota’.D 



MOJE 3 GR. 

Tworcy gry 
chyba si? nie 
dogadali - 
stworzyli cos, 
co balansuje 
na pograniczu 
symulacji i arcade. 

Z jednej strony fury 
odbijajq si? od siebie 
bez zobowiqzan, 
dysponujg hamulcami, 
ktbrych by im 
pozazdroscifo Porsche, 
z drugiej - sprawowanie 
nad nimi kontroli sprawia 
sporo przyjemnoSci. No, 
liczqc poslizgow, 
gdyz te majq mafo 
wspdlnego z rzeczywi- 
stoscig i tak na dobrq 
spraw? psujg calg 
zabaw?. Jak na moj 
gust nie pomogfo nawet 
zaimplementowanie 
trybu Chronicle - nie 
bylem w stanie wkr?ci6 
si? wen. Cieszy jednak 
niezmiernie, ze w jednej 
grze mozna szarpac tak 
dopasionymi furami, jak i 
old-timerami (a nie w 
kolejnej cz?§ci;). Do 
gustu przypadfy mi 
trasy, tj. ich uksztafto- 
wanie, meandry, bowiem 
w wi?kszo§ci 
przypadkbw oprawa 
pozostawia wiele do 
zyczenia. Zresztg, 
przesadz? wcale 
znacznie twierdzgc, ze 
SEGA GT 2002 wyglgda 
jak na konkretnie 
dopasionym DeCeku (X- 
a stac na znacznie 
wi?cej, oj tak!). Polacam 
pod warunkiem, ze 











Xbox 



■ Gadow wrzucono pod dostatkiem i stanowiq jeden z najmocniejszvch 
punktow gry. Atakuiq czqsto w grupach, w sposob przemyslany, szybki. 
Niezte Al nieklorycn gatunkow. 



iViCSm oddziat ACCLAIMu od kilku lat 

^ znany iest z mekonwenc|onalnych 
kampanii reklamowych. Ostatnim 
Wmj pomyslem byta propozycja skierowana do 
fJKjL- Graczy mieszkajgcych na Wyspach: kto 
Oficfalnie. urz?dowo potwierdzi zmian? 
f swojego imienia na Turok, moze liczyb na 

> prezent w postaci kilkuset funtdw 
got6wk£|. dowolnej: konsoli Next Gen oraz kilku gier 
wspomnianego wydawcy. Czekalo szesd wolnych miejsc. 
Tymczasem tylko przaz pierwsze trzy dni od daty 
: fi. witryna internetowa firmy 

jTYSI^CY ch?tnych. Kilka tysi?cy 
alo nazywac si? Turok. 



Znowu najpierw byto wielkie "halo" (bez skojarzen). a dostalismy grp 
co najwyzej dobrp, w dodatku wywolujpca sporo kontrowersji i dajp- 
cp znakomite argumenty do bezsensownych sprzeczek wszelakiej 
masci konsolowym szowinistom. 



niektorych miejscach 
"jedynk?" niemal do 
ztudzenia, oferujgc duzo 
terenow w naturalnym 
srodowisku: przewazajg 
zaciemnione kompleksy 
lesne dzungli, pagorki, 
bagna, doliny. Duzo jest 
prehistorycznej fauny i flory, 
a znacznie mniej kosmicz- 
nych budowli, co pot?guje 
klimat i podnosi koiicowg 
ocen?. Dinozaury potrafiq 
miejscami wytonib si? w 
zupelnie niespodziewanych 
momentach bqdz miejscach, 
atakujqc np. nagle matym 
stadem wyskakujqc zza 
krzewow. W ten sposob 
snujqc si? "to tu. to tarn”, z 
reguty nie mozesz czuc si? 
pewnie, wypatrujgc ze 
skupieniem kolejnych 



osob dobrov 



Szajba zacz?la si? par? lat temu, kiedy na konsolowym 
rynku szczytem techniki bylo N64. Malo jeszcze 
wowczas znany developer IGUANA ENTERTAINMENT 
zaproponowal strzelanin? FPP utrzymanq w klimatach 
prehistorii, gdzie jako tytulowy TUROK: DINOSAUR 
HUNTER mogtes biegac na bosaka po dzungli, krzyczqc 
minimalistyczne "heejoool" (hmm...), polujqc jednoczesnie 
na dinozaury. A ze przy okazji gra z miejsca ryta beret 
graficznie i grywalnosciowo, szybko pojawily si? dwie 
kontynuacje, znow wytgcznie na N64, jednak nawet w 
pofowie nie tak dobre, jak oryginat. Dzis jestem po 
zmaganiach z najnowszg, czwartg odstong serii i... 
podtytul EVOLUTION jest chybiony. Pierwsze wrazenle 
zdaje si? potwierdzac slowa producenta o silnym 
powrocie do korzeni. Budowa poziomow przypomina w 



Pita 







PlayStation 2/Xbox 



E ana kuszo moze nie dot rady przy ataku niewielkich krokodyli. Cz^sto 
1 w pojedynk? atakujq bardzo skutecznie wtasnie malym stadem. Po 



Cnaroktei 

stworzenia si ^ 

prowej powszechny w grze widok na rozleglq doling, z regujy pefnq 'kilku gatunkow 
dinozaurow. 



podejrzanych ruchow na horyzoncie. 
Grajgc w nocy ztapatem si? na tym, ze 
od czasu do czasu taduj? bez 
zastanowienia cafg seri? kul pot?znego 
kalibru w... drzewo. Wydawato mi si?, ze 
"cos tam chyba jest* - przy okazji swoj 
pokaz data umowna interaktywnosd z 
otoczeniem - w TUROK: EVOLUTION 
drzewa mozna bowiem powalid na 
ziemi?, najlepiej przygniatajqc jeszcze 
jakiegos gada. Nowoscig jest tez 
wprowadzenie poziomow ■latanych", 
czym producent chwalit si? od samego 
poczqtku, a co tak naprawd? sprowadza 
si? tylko do formy mitego przerywnika, 
urozmaicajgcego destrukcj? na ziemi. 

Ot, troch? strzelania z powietrza bez 
wi?kszych emocji. Gra kontrastow 



definiuje zresztg znakomicie rajcownosc rozgrywki w 
sensie ogdlnym; jest duzo wci?gaj?cych elementdw 
pchajqcych akcj? do przodu, ale sq tez poziomy gdzie 
biegajgc troch? juz sfrustrowany zaczynasz si? nudzid. 

Coraz cz?sciej w ostatnich miesigcach dochodzi do 
sytuacji, ze dana gra ukazuje si? na wszystkie trzy 
konsole nowej generacji. TUROK: EVOLUTION jest 
jedn? z nich i jednoczesnie pierwsz?, ktdra w tak 
drastyczny sposdb ukazuje rdznice techniczne kazdej 
z maszynek. Niestety, ale jesli jestes szcz?dliwym 
posiadaczem PS2, wiesci mam kiepskie, za co 
pretensje skieruj w stron? developera. Dwa lata. Tyle 



podobno pracowali na tym tytutem, zaczynajgc 
uktadanie kodu wtasnie od wersji na drugiego Soniaka, 
a dopiero potem biorgc si? (ten sam zespdt, ACCLAIM 
STUDIOS AUSTIN) za porty na X-a i GaCka. Efekt? 
Dwie wyraznie rdzne gry. Na konsoli SONY poziom 
graficzny jest niepokoj?co dotujgcy, po odpaleniu 
nieomal ztapatem si? za glow?: niska rozdzielczosd 
tekstur, nie najwyzsza obrazu, mato detali i miejscami 
masakrycznie tngca animacja! Prawda jest taka, ze w 
niektorych momentach odechciewa si? - na skutek 
niskiej liczby wyswietlanych FPS-ow - dalszej zabawy. 
Konkurencyjna edycja na pudto MICRSOFTu to inna 
bajka (na "kostce" podobno ten sam poziom. nie wiem - 



MOJE 3 GR. 

Co to za ewolucja, jedli tylko 
grafika (jedli w ogdle) 
zasluguje na miano next- 
genowej? Sama zabawa to 
niestety sterta przestarzatych 
i irytujqcych dzis rozwiqzan 
(sterowanie na szcz?dcie jest 
OK). Co z tego, ze widad jak 
zwierzak robi kupk?, skoro 
ma pusto w glowie (dla mnie 
to jest zerowe Al), wyglgda 
przeci?tnie, a zabity - od razu 
znika. Stabo zaprojektowano 
levele, ktdre, owszem, maj? 
swdj urok, ale sq mate, z 
g gtupimi ograniczeniami. Dla a 
■ mnie to jeden kit czy X czy I 
I PS2-grajestsredniaijakto I 
I ma byd ewolucja TUROKa, 

I to ja poczekam na PS3/ 



jeszcze nie grafem), wszystko 
smiga bez zadnych zaci?c, 
posiada wi?cej obiektow, o 
jakosci tekstur nie wspominajgc. 

I nie. to nie to, ze tak akurat 
sobie ubzduralem, ze promuj? 
zabawk? Billa, ze obrazilem si? 
na SONY i w ogdle srutu-tutu. 

Albo wi?c koderzy s? 
patatachami (przypominam. ze 
programowanie na X-a i Cube' a 
jest prostsze i mniej pracochton- 
ne, o czym wszyscy wiedzg), 
albo zrobili to celowo, 
co tez niczym 
dziwnym nie jest i 
tego wcale nie 
wymyslit niedobry 
Gates; juz ladnych 
par? lat temu 
DESTRUCTION 
DERBY ukazato si? 
na Saturna praktycz- 
nie tylko po to, by byd 
wyraznie gorsze od 
wersji na PSX'a (za 

co tez "ktod" zaptacit...). Ponadto PS2 obstuguje 
tylko dwoch Graczy na podzielonym ekranie, 
podczas gdy konkurencja ma tryb dla czterech 
mitosnlkdw deathmatchowej jatki. 

No nic, trudno. Po tytule mozna byto oczekiwac 
ewolucji, tylko nikt nam me powiedziat, ze b?dzie to 
ewolucja wsteczna. Wi?kszosc plusow stanowi? 
stare patenty, jedne novum w postaci dosiadania 
pterodaktyla (czy jak mu tam) i kilku sztuk jeszcze 
bardziej kosmicznej broni niewiele tu zmienia. Konkluzja: jedli 
nie jestes szczegolnym fanem serii, tak naprawd? spokojnie 
mozesz sobie najnowszg jej cz?dd darowac. Podobnie, jak 
granie w ten tytut na PS2. Nie warto. Dobry (i zaledwie 
dobry!) jest tylko i wytqcznie wtedy, gdy w domu masz Xboxa 
b?dz GameCube'a, a na sam d£wi?k slowa TUROK 
reagujesz szybkim podniesieniem glowy. Ja od dzis 
przestatem.D 
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Jezeli po wojazach w ACE COMBAT 4 i DROPSHIP szukasz czegos nowego, si^gnij po 
ten najbardziej realistyczny symulator na rynku konsol i sprawdz, jak naprawd? przedsta- 
wia si? wykonanie “beczki" w powietrzu. 



Wszystko zacz?io si? na DC - na t? wlasnie platform? 
wyszta stworzona przez AM2 pierwsza cz?sc AERO 
DANCING. Choc byt to tytul oryginalny i sprzedawal si? 
cafkiem niezle, nie zyskat jednak nalezytej populamosci z 
baidzo prostego wzgl?dii: trudny do opanowania, 
realistyczny symulator lotniczy, w ktorym akcja skupiata 
si? na wykonywaniu ewolucji w powietrzu. a nie na pruciu 
rakietami, niespecjalnie trafiai w gusta mas I doceniony zostai tylko przez 
mitodnikow tematu . 

Czwarta cz?sc tej serii jest jednak solidnie przygotowana do walki o palm? 
pierwszenstwa na lynku symulatorow lotniczych, gdyz tym razem udost?pniono 
nam misje bojowe. Nie jest to jednak jedyny wazny element w ewolucji tego 
tytulu - oprdcz tego, ze b?dziemy mogli postrzelac, doszla takze mozliwosd 
pilotowania helikopterdw - m.in. AH-64 Apache. AH-1 Cobra, czy smiglowiec 
okreslany mianem "Rotor", ktory wyglqda mi na nie innego. jak dobrze znanego 
Hughesa500M. 



takze ustawienie "professional" - przeznaczone dla prawdziwych 
maniakow lotnictwa. Wyraznie wyczuwa si? rdznice pomi?dzy lieznymi 
maszynami dost?pnymi w grze, na uznanie zasluguje tez “model lotu" 
za sterami helikoptera - autorzy nie odwalili fuszerki, lecz bardzo dobrze 
i starannie opracowali ten element. Podobnie ma si? sprawa z misjami 
bojowymi, ktore sq po prostu dodatkiem do znanej, dobrze sprawdzonej 
receptuiy - Gracz ma wptyw na liezne ustawienia dotyczqce walki, a 
realizm i wspomniane wyrazne rdznice pomi?dzy poszczegolnymi 
maszynami sprawiajq, ze pojedynki lotnicze w AD4 przebiegajq 
zupelnie odmiennie od tego, z czym moglismy spotkad si? w grach 
pokroju ACE COMBAT, czy DROPSHIP. Do jednych z mocniejszych 
atutow nalezq tez niezrownanle pi?knle opracowane Replaye (masa 
kamer) i bogactwo dost?pnych maszyn, z ktorych kazda ma 
opracowany wlasny kokpit (widad nawet smigto w samolotach 
dmigtowych) - zwyklego F-1 5 mamy dost?pnego w wersjach C, E, J, 

DJ, AG, AG2, a lista wszystkich samolotow jest pot?zna. 
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Obawialem si? nieco o to, czy przypadkiem autorzy nie zmieniq drastyeznie tego 
tytulu, upraszczajqc go do zwyktej strzelaniny symulacyjnej. Na szcz?scie 
wszystkie watpliwosci rozwiewajq si? juz przy pierwszym kontakeie z grq: 
realizm zachowano na wysokim poziomie, pilotowanie maszyn wymaga od 
Gracza niebywalej precyzji i dlugich godzin treningow. Szybko przekonasz si?, 
ze wykonanie nawet najprostszych manewrow wediug podanego instruktazu 
(okredlona wysokosd. pr?dkosc, przeciqzenie w wyznaczonych granicach itd.) 
jest nie lada wyezynem, a co dopiero podstawowe ewolucje, takie jak p?tla i 
beezka, czy figury akrobatyezne wykonywane przez catq formacj?. Odnosi si? to 
do standardowego ustawienia sterowania, a trzeba wspomniec, iz i 



Jedno trzeba ptzyznac: b?dqc tak wymagajqcq skupienia t umiej?tnosd, 
gra w wysmienity sposdb w pelni absorbuje uwag? Gracza - mozna 
wr?cz si? w niej zakochac. Pewien moj kumpel (Krzysiek - 
pozdrawiam Ci? serdeczniel), ktdry obecnie kohezy szkoi? lotniczq w 
D?blinie, zwariowal na punkeie AERO DANCING - jest to doskonafy 
przyklad na to, ze ta gra SEGI cieszy si? wielkim uznaniem wsrod 
milosnikow lotnictwa. Jezeli zaliczasz si? do nich - dodaj "1" do oceny 
kortcowej; jezeli zas rajcujq Ci? przede wszystkim malo realistyczne 
strzelaniny, podchodz do A4 jako gry na "7".D 
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“Jestem w armii... A armia jest jak 
kochajqca matka. Przynajmniej tak 
uwaza nasz sierzant, codziennie 
rano ryczqc nam o tym przez 
megaton. A pdzniej taplamy sip 
mordami w blocie. Bo ziemia tez jest 
jak kochajgca matka... Dla sierzanta 
wszystko takie jest. Az strach pomyilec, co sgdzi o 
wtasnym ojcu. Dzis postanowitem podzielic sip z nim 
tym spostrzezeniem. Teraz, w przerwach mipdzy 
bieganiem 60 razy dookota jednostki. kopip doty ■ 2 
metry szerokie. 3 metry glpbokie. Jutro mam je 
zasypywac. “ 



wyznaczajgc np. aby jeden z zolnierzy szedt tuz za nami, 
tytem, zabezpieczajqc plecy. W czasie zadymy mozesz 
leczyb rannych, wymieniab si? ekwipunkiem, ewentualnie 
przelqczac sip mipdzy ludzi i wtasnor?cznie sterowac ich 
poczynaniami. A to si? dose cz?sto przydaje, bo mimo 
nienajgorszego Al konsolowych pomagierbw (czego 
niestety nie mozna powiedzieb o samych przeciwnikach), 
zawsze pewniej i lepiej samemu rozwalic taki chocby 
czotg. Po co narazac si? na opcj?, ze granat zamiast pod 
gqsienice, trafi prosto pod Twoje nogi? 

Misje, chob opierajq si? o podobne schematy (atak. 
neutralizacja jednostek obronnych wroga, jakies 




Dobre, zespotowe mordowanie wrogow o poranku. Bogaty arsenal, przystppne 
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wadzone misje... Z drugiej strony troche efekciarstwa, schematow, 



technicznych niedorobek. 



Wojsko to szkota zycia... Tak powiadajq. Kiedys 
powiadali, ze od patrzenia na ksi?zyc mozna 
obrosnqc trawq, dostad padaezki i rozwolnienia... 
Wojsko na konsoli to duza poreja dymu, rozwalonych 
pojazdow i przygtupich wrogow umierajgcych z 
krzykiem. Tak powiadam ja. CONFLICT: DESERT 
STORM wydaje si? bye tego najlepszym przykladem. 
Czas zatem wystrzelic kilka pociskow. 

Zostajesz rzucony w wir operaeji "Pustynna Burza". 
Przyjemny poczqtek dnia. 

Zaczynasz od wysadzenia w powietrze mostu na 
granicy z Irakiem. Trzeba przy okazji odbid kolezk?, 
ktory zostat schwytany podezas pierwszej proby 
wykonania tego zadania. Po solidnym przeoraniu 
irackiej bazy granieznej, wtasnor?cznym unieszkodli- 
wieniu czotgu, zwerbujesz go do swojej druzyny. 
Przedzierajqc si? przez szereg kolejnych misji, 
znajdziesz jeszcze dwoch innych pomylencow, 
ktorzy przejdg pod Twoj? komend?. Stopniowo 
zaczniesz coraz sprawniej (i z coraz wi?ksz? 
rajcownosciq) dowodzid trzyosobowym oddzialem, 
niosgc smierd i ci?zkie plecaki. 

Samo wydawanie rozkazow nie nastr?cza wi?kszych 
trudnodci, Wystarczy tylko przejsd trening z pocz^tku 
gry. Mozna precyzyjnie wskazad, gdzie dany kolezka 
ma pobiec, mozna poruszad si? zwartym szykiem, 



> uperacja 
PUSTYNNA 



BURZA 



rzeczywistosc 



Optrnqi i "Pustynna Bora" kryje za sobq intciwenajc w«jsk USA » 1991 roku kiedy to 
Irak prboowaf ra|o( tereny Kuweitu. Tok naprawdf poszlo o iloio ropy - gdyby Soddom 
|e przejgt, kontralowalby 20% swiotowego ryttko paliwowego, to byfo dlo Slondw bordzt 
nrokotzystoe. Otoaka 0 walte o swiotowy pokdj i obroop ludnosti jest tok somo 
prawdziwa, jak stwierdzenie, ze pod Grunwaldem walczono o pluszowe misie. Amerykanif 
podezas tej operaeji stosowali no szerokq skal? eksperymentolne szczepionki, czyli - 
mowiqc otwarcie - wszelkiego rodzaju srodki chemiczne pobudzajqce reakcje zolnierzy. 
Oficjalne zrodio zaprzeczajq. Bezsennosc, depresja, zaburzenia psychiczne, utrota wzroku 
pigmentu czy wlosdw u weleranow tej akcji sq oczywiscie zbiegiem okolianosti. I na 
koniec nojlepsze. Na poczqtku konfliktu w Zatoce Perskiej swiat obiega hhtoria o 312 
kuwejckich noworodkach zamordowanych przez iratkich zolnierzy. Amerykaiiskie media 
dm pdzniej ONZ wydaje zgod? na akcjp zbrojnq. Sledztwo wykonane po 
ze takie zajstie nigdy nie miolo miejsea. Gekawe, nie uwazasz? 



specjalne zadanie i na koniec przedarcie si? do punktu 
ewakuacyjnego), sq bardzo zajmujqce. Majq klimat. Co 
powiesz na wizyt? w Kuwejcie, do ktorego wkraeza 
wtasnie Iracka armia? Ostatni cywile uciekajq z krzykiem, 
ulice petne sq spalonych aut, powoli wjezdzajq czotgi, a 
Ty musisz wyciqgnqc z tego bagna swojego informatora, 
przekrasd si? kilka przecznic dalej, do osaezonego 
zotnierza i wyprowadzic wszystkich cato. Na ulicach 
rozp?tuje si? pieklo... Filmowy, naprawd? bardzo 
rajeowny klimat wesoto wisi sobie w powietrzu. A w dole 
ginq ludzie. Z kolei akeja, gdy trzeba dotrzet do 
zestrzelonego wraku helikoptera, rozwalic nadciqgajqcy 
ci?zki sprz?t i wynvad pilota z powoli zamykajqcej si? 
matni, dose doktadnie naprowadza Ci? na motyw 
przewodni znany z obrazu "Helikopter w ogniu". Tyle, ze 
tutaj dziatasz na piaskowym klepisku, a nie posrod 
bazarow w Somalii. 













NEWS 

> Po ukoriczeniu kazdej misji 
pojawiajq si? odpowiednie 
stalystyki, pokazujqce skutecznosc 
kazdego zolnierza, przyznone mu 
medale, liczb? zabitych itd. Takie 
podsumowanie nie zoslalo wrzucone tu 
dla picu • ekipa nabiera doswiadczenia 
zwi?kszo si? jej skutecznosc z kazdym 
wykonanym rozkazem. Strata 
kompana, z ktorym przeszto si? przez 
szereg misji (w jego miejsce wchodzi 
mlody rekrut) jest teraz naprawd? 
bolesna... I malo optacalna. 

> Na poczqtku gry mozesz 

zadecydowac, czy chcesz sluzyc 
w amerykaiiskim US Delta Force, czy 
pod barwami ongielskiej jednostki SAS. 
Oprocz roznic w umundurowaniu, da si? 
tez wylapac zmlfiny w akcencie glosu 
Twoich zolnierzy. Sluzqc pod brytyjskq 
flqgq chfopaki b?dq charakterystycznie 
zaciqgac, ale juz ta sama ekipa, jako 
Amerykanie, krzyczy rozkazy bez 
wyspiarskich nalecialosci. Ciekawe. 

> Przed przystqpieniem do 
kampanii dost?pny jest trening 
w szkoleniowej jednostce specjalnej. 
Dowodzqcy drze ryja, a Ty uczysz si? 
podstaw sterowania, strzelania z broni 
krotkiej i dlugiej, sprawnego 
komunikowania z podleglq Ci grupq, 
czy przywolywania wsparcia z 
powietrza. 

> Podczas trybu kooperatywnego, 
w pierwszej misji drugi Gracz 
jest wi?ziony przez Irakijczykow i nic 
lie moze zrobic. Musi czekac na odbicie 
przez kumpla. WesoJo si? gra zaczyna, 
lie sqdzisz? 

> W pierwotnych planach 
developer miai dac Ci 
mozliwosc podtqczenia si? drugiego 
Gracza w dowolnym momencie zwyklej 
kampanii. Wzorem bijatyk naciskaloby 
si? "start" na drugim padzie i 
natychmiast przejmowalo kontrol? nad 
jednym z czlonkow oddziaiu. Z 
przyczyn technicznych (musialby 
szybkensem pojawic si? split screen) 
patentu zaniechano. Szkodo. 

^ W planach sq juz dwa nowe 
~ projekty z serii CONFLICT. Mowa 
tu o drugiej czpsci "Desert Storm", czyli 
C: DESERT SABRE, ktory ma si? ukazac 
3 jesieni 2003 i b?dzie raczej mission 
packiem, zawierajqcym nowe zadania, 



■ tzierech kooperu jqcych ze so by kuikm iu wspamary 
(jesli tokowych mosz) wykazujq sporq inicjotyw?... Wi?ksza 



"Dzisiaj znowu mielismy 6\ viczenia z belkq. Belka wazy 150 
kilo. Trzymamy jp nad giowq tak dlugo, az ktod nie 
odpadnie. Pipciu chiopa. No i jeden taki, spod czwdrki, 
odpadi. To znaczy ugipiy sip pod nim nogi, a ze wcale to, a 
wcale nie chciai odpadd, to sip tej belki schwycit. Ze niby on 
stoi, jest git i sierzant nic nie widzi. Wytrzymali&my przez 15 
minut, pdiniej trzeba go bylo obalid, a ze fa bylem najblizej... 
Rpce zajpte, bo belka, to uderzylem glowq. Prosto w 
potylicp. Od razu sip osunpl... Sierzant powiedzial, ze mnie 
w tych dolach, co je wczoraj zakopalem, pochowaj ?. Dzisiaj 
znowu muszp wszystko odkopad... Menazkp. Ten spod 
czwdrki to podobno siostrzeniec generala. " 

Zotnierz, chodby najtwardszy, bez ekwipunku znaczy w 
akcji doktadnie tyle samo, co stdg siana. Tylko przyjdd i 
pudcid z dymem... Na szcz^scie C:DESERT STORM 



mi^kkodci i 
naturalnoSci 
ruchdw, co 
komandosi z 
US NAVY 
SEALS. 

Szkoda. Jesli 
zad chodzi o 
samo 

otoczenie, to 
jest roznie. 

Misja w 
miescie 

prezentuje si? naprawd? dwietnie - 
wysokie budynki, wiadukt autostrady, 
wqskie uliczki, samochody, cywile. 



Samoloty eksplodujgce w hangarach, helikoptery zestrzeliwane 



z cipzarowek, kozy smigajgce przez 



pastwisko... Gra ma kilka fajnie opracowanych, iscie filmowych 



patentow. Wojnajak z dobrego kina akcji. 



oferuje bardzo bogaty arsenat broni. Mozna po cichu 
zakrasd si? do wroga i poderzngd mu gardto, mozna 
przestrzelic mu czaszk? pistoletem wyposazonym w 
ttumiki, mozna skorzystad z przerdznego rodzaju karabindw, 
strzelb, obowiqzkowego dzialka snajperskiego, mozna 
chwycid opartg o mur bazook? i wywalic jeden pocisk - z 
biegu, tak mi?dzy przet?czeniem jednej spluwy na drugq. Do 
cichego podkradania bardzo przydajq si? granaty dymne, do 
gtodnych, spektakularnych akcji b?dziesz uzywat tadunkdw 
C4. Jesli zastanie Ci? noc, wrzucisz sobie na gtow? 
noktowizor, jedli wystrzelasz catq amunicj?, zgarniesz 
jakiegos przestarzatego katacha z pierwszego lepszego 
posterunku Irakijczykow. Peten zakres ustug - jak w dobrej 
agencji. A co powiesz na wsparcie lotnicze (wyznaczasz 
cel, a bombowiec robi swoje), ha? W jednej z misji b?dzie Ci 
nawet dane jezdzid uzbrojonq ci?zarowkg! 

Co drazni, szczegolnie po stycznodci z konkurencyjnym 
SOCOM: US NS, to raczej malo naturalna animacja postacl. 
Bo niby nie ma w niej zadnych brakdw, a jednak ewidentnie 
widac, ze to tylko sztywne bryly polygonow - nie maj? tej 



■ Ekipa czeka na koleg?, ktory 
uzywa ci?zszych argumentow 
dla zaliczenia celu misji. 



Jest na co popatrzec. Z kolei terenyl 
pustynne, pofatdowane niskimi 
pasmami gor (a tarn gtownie toczy 
si? akcja) juz jakos specjalnie nie 
zachwycajq. Owszem, bazy Irackiej 
armii wykonane sq nienajgorzej, 
petno tarn ludzi, ci?zarowek, 
mocniejszego sprz?tu, ale zblizone 
do siebie tekstury, monotonna. 
zotto-szara kolorystyka jakod nie 
porywa, nie kaze walid gtowq w 
stdt z zachwytu... Zeby byd 
jednak szczerym - motywy z 
przelatujqcymi nad kanionami 
samolotami (w koncu trwa 
kampania wojenna), smigajqcy- 
mi w gdrze helikopterami, czy 
tez zwyktym stadem koz, ktdre 
nagle przemyka przez szyki 
Twojego oddziaiu, wywolujq jak 
najbardziej pozytywne wrazenie. 

Cod si? dzieje, jest jakis ruch, 
swiat nie skupia si? tutaj 
wytqcznie na Tobie. 

Mata powtdrka z rozrywki. 

Podobnie jak w przypadku THE 
THING, tak i ten tytut doczekat 
si? podw6jnego wydania - na Czekoladk? oraz konsolk? 

Microsottu. I podobnie jak tarn, wersja Xbox'owa swieci szeroko 
wykorzystanym bump-mappingiem (pustynia daje rad? - widad 
kazde ziarenko piasku), a do tego tekstury prezentujq jakby niece 
lepszy, bardziej zrdznicowany poziom. Zndw jednak pojawia si? I 
bardzo niestabilna animacja, skaczqca z 60 do 15 (!) klatek na 
sekund?. W przypadku PlayStation2 framerate jest duzo bardziej 
rdwny. Dziwna tendeneja, sam przyznasz. Wartym odnotowania , 
jest rdwniez fakt, ze na drugim Soniaku postarano si? zaimplemer, ' 
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zbiizajQco si? konkur’encja (HITMAN 2, 
SOCOM, GHOST RECON i SPLINTER 
^ CELL). Kto czai klimoty, niech nie 
w zaluje kasy! Pustynna Burza w 
domowej wersji arcade! Buuum! (...) 
Wersja x-boxowa jest bardziej plynna, 
ale rwie! PS2 rulzlO 



■ Druga ninja jest trochp nietypowo 
rozgrywo si? w miescie. Niby wszyslk 
fajnie, ale w sumie gra no chwil? trac 
na swoim klimocie... olbo i nie. 



Czy nie wydaje Ci si?, ze rozenklapa jest tandetnie zbindowana? Bo mi 
siy tak wtasme wydaje... Tak, to jest naprawd? wazna kwestia i tak 
wtasme tu b<?dziemy j;j poruszac! Nic mnie nie obchodzi ze to jest 



miejsce natekstogrze! 



towad bump-mapping. Wprawdzie gorszy i na 
k mniejszq skale, ale zawsze. Do tego na obu 
| konsolkach ptynnie zmienia si? pora dnia. Misjt? 
rozpocz?tq wieczorem zdarzy Ci si? zakortczyd v 
nocy. Urozmaica to i tak mocno juz zrdznicowang 



rozgrywk?. 



Tryb kooperatywny, dla dwoch Graczy. sprawdza 



wydmtenicie. Mozna przechodzid zwykt^ kampani? dzielqc ekran na 
pot, a druzyn? na dwuosobowe teamy. Ty np. zajmujesz si? 
snajperkq, podczas gdy kumpel zabezpiecza przedpole. Przekra- 
dacte si? po cichu, wzajemnie oslaniaj^c. Zadnia, ktore juz raz, 
sam wykonated, nabierajq w takim uj?ciu nowego charakteru, a gra 
odstania coraz pewniejszy potencjat... Bo pomimo pewnych brakow 
rnwmMi |ekktego nastawienia na efekciarstwo, a nie realizm, 
CONFLICT. DESTERT STORM bardzo dobrze broni sie dwietnymi 
dynamicznymt scenariuszami. Wyraznie czud klimat. Owszem, 
momentami mocno tr^ci komercjg, ale co z tego? Gra sie 
przyjemnie? No, to na wojn§ marszl! 



[BRADLEY 
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PlayStation 




PLATFORMOWA 



Blasto 

■ Producent Soay 

■R<* 1998 

■ liabo Groay ...... 1 

W odniesieniu do licznych 
wydanych platformowek na 
Szaraka, BLASTO wydaje si? byd 
pozycja z nizszej pdlki. Umi?sniony I 
i zadufany bohater z ponqtnym 
loczkiem na gtowie, w polqczeniu z 
kolorowym, aczkolwiek monoton- 
nym wykonaniem, tworzy obraz 
typowej kreskbwki. Generalnie 
wszystko opiera si? na chodzeniu 
po skqpo wyposazonych w detale 
poziomach i kasacji wszelakich 
kosmicznych istotek (zaobserwo- 
walem nawet Scierusal). No i jest 
fajnie... do czasu! Po kilku 
poziomach odechciewa si? 
obcowania z pikseloz?, 
tekstur i sztucznym humorem. Taki 
tam sredniak...D [pLaY] 




STRZELANINA & 




PLATFORMOWA 



Crime Killer T ai Fu 



I Produtent 

I Rok 

I Liabo Groay . . 



Pixelogk 

1998 

1-2 



I Niezbyt oryginalna historyjka 
I wprowadza nas w nuzqc? po 
H trzech poziomach rozgrywk?. 

I Polega ona na smiganiu po 
I futurystycznych metropoliach 
| jednym z trzech nowoczesnych 
I pojazdow (fura, motor i samolot) i 
I eliminacji kozakujgcych przest?p- 
| c6w. Gra jest wi?c swoist? 

I strzelank? z domieszk? wyScigow, 
| ktora oprocz przeszlo dwudziestu 
(I poziomow i opcji "Two Player" nic 
H nie wnosi. Patrzqc przez pryzmat 
| czasu, grafika obrzydza cat? 

J zabaw?, mimo ze “jeszcze 5 lat 
I temu" HIV zachwycal si? porz?dn? 
I animacj? i rozdziatk? (ale ze mnie 
| debit:). Na plus zaliczam 
I techniczne udzwi?kowlenie oraz 
I arcade'owy klimat i sterowanie.D 
I [PLaY] 



■ Produtent Dreomworks 

■ Rok 1999 

■ liabo Groay 1 

Platformowki to gatunek mocno 
eksploatowany na PSX’ie, a T AI 
FU jest jego odtamkiem - w 
dodatku calkiem nowatorskim. 
bowiem oprocz standardowego 
skakania i kolekcjonowania 
pierdblek, przyjdzie nam sklepac 
"kilka" mordek (nacisk na walk?). 
Tandetny bohater, kolorowe i 
rozlegfe lokacje, pokazny wachlarz 
uderzen, nienaganne wykonanie 
(po dzis dzieri!) oraz wspotgraj?ca 
z klimatem muzyka - to kilka cech 
tworu ludkdw z DREAMWORKS. 
Jezeli dodac do tego rozkapryszo- 
n? prac? kamery, a takze wiej?c? 
po pewnym czasie nud?, nie trudno 
wywnioskowac. ze zmarnowany 
zostal ciekawy pomysl na gr?.D 
[pLaY] 
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STRZELANINA ^ 



Little Big Adventure Rogue Trip Sentient 



I Produtent 
■ Rok 



E3 



I baba Groay 1 

Konwersja piecowego hitu z roku 
1994 udala si? nader dobrze. 
Rozgrywka ma charakter 
zr?cznosciowej przygodowki, a 
bohatera gry - Twinsena - ogl?damy 
w rzucie izometrycznym. Warto 
odnotowac, ze juz w LBA wykorzy- 
stano patent polegaj?cy na skradaniu | 
si? (dose nieudolnie, ale co tarn:). 
Gameplay, mimo wielu lat na karku, w 
dalszym ci?gu prezentuje si? 
korzystnie - wraz z Twinsenem 
zwiedzamy kolejne lokacje, 
walczymy z przeciwnikami, 
rozwiqzujemy zagadki itd. Warto 
docenic walory wizualne - nawet. 
teraz zwraca uwag? dbalodd o detale 
i elegancko wykonane wstawki 
I animowane. Polecam, tym bardziej, 

I " ze w chwili ukazania si? na fynku 
gra przeszla bez wi?kszego echa.D 
[koso] 



I Produtent 

■ Rok 

I baba Groay ... 



Singletrot 

1998 

4 



I Tytut ten, obok VIGILANTE 8, 
i| stanowit podsumowanie przygody 
pierwszego Playaka z tematem 
|J samochodowych rozwatek. Kolesie 
I odpowiedzialni kiedys za swietnosc 
serii TWISTED METAL pokazali 
| najwyzsz? klas?. Maksymalnie 
| zakr?cone fury, jeszcze bardziej 
| pomyleni kierowey i naprawd? 

| rozlegfe, fajnie zaprojektowane 
|| plansze. LINKujgc konsole mozna 
g szarpac w mordereze, czteroosobo- 
we sesje Deathmatch, topige asfalt 
na lotnisku, w zniszczonej metropolii 
Nowego Jorku czy parku 
.: Yellowstone. Do tego wszyslkiego 
; dolicz sobie jeszcze swietny, bardzo 
| rdznorodny "miuzik", a otrzymasz 
5 pelen obraz rzezni. NiezwjMft 
| rajeowna i raezej niedoceniana: | 
pozycja. PolecamlD [myq] 



■ Produtent Psygnosis 

■ Rok 1997 

■ Lkzbo Groay 1 

Przygodowka FPP. Gdzies w 
przysztosci na statku kosmieznym 
odkryto tajemnicz? chorob?, 
zadaniem Gracza jest dowiedziec 
si? "kto, jak, dlaczego?", oraz 
powstrzymad rozwijajqcego si? 
wirusa. Banalna fabula? Nic bardziej 
mylnego - ze swiec? szukac bardziej 
nieliniowej przygodowki. MozliwoSci 
kombinowania jest mnostwo, do 
jednego rozwiqzania prowadzi co 
najmniej kilka sciezek. Kluczem 
SENTIENTa s? rozmowy z 
napotkanymi postaciami - mozemy 
nie tylko wybrac wypowiadan? przez 
nas kwesti?, ale tez przybrac 
odpowiedni wyraz twarzy 
(zmarszczyc brwi itd.). Doprawdy, 
polecam Ci ten klimatyezny tytul - 
zakr?cic si? mozna niezwykle, ale 
wrazenia s? przednie.D [koso] 




STRZELANINA 




Unholy War 

I Produtent Crystal Dynamits 

I Rok 1998 

I Litzba Gratzy 1-2 

Catkiem udane wcielenie 
bezkonkurencyjnego 8-bitowego 
"Archona". Pomijajqc wqskq 
otoczk? fabularn?, przejd? do 
sedna: jest to potqczenie strategii 
ze strzelanin? (z domieszk? 
zr?cznosciowki) w uj?ciu turowym. 
Do dyspozycji mamy kilkanascie 
postaci rozniqcych si? m.in. 
zdolnosciami; szkoda, ze mizernie 
wykonane. Graficznie jest raezej 
ubogo, chociaz areny (notabene 
niewielkie) zrobione s? z glow? i 
jest ich sporo. Esencj? zabawy jest 
tryb dla dwoch Graczy - bez tego 
tytut 6w nie bytby w arty polec enia 
(chociaz i tak nie kazdemu 
przypadnie do gustu)^^By 
jeszcze udzwi?kowienie tlawalo 
kopa...D [pLaY] / 7 | 




SPORTOWA 



Itick’n’Snowboanler 

Coptom 



I Produtent ... 
I Rok .. 



I liaba Groay ... 



.. 1999 

...2 



Tytul ten ukazal si? na japohskim 
rynku jako TRICKY SLIDE i ostro 
zaskakiwal. Normalny, trbjwymiaro- 
wy snowboard opracowanym przez 
owczesnych "2D Masters", czyli 
CAPCOM? I to bardzo dobry 
snowboard! Dynamika zjazdu 
dawala pot?znego kopa, design 
stokow prezentowat si? zawodowo, 
a do tego wszystkiego wrzucono 
calkiem zajmujqcy tryb przygodowy 
niezly model fizyezny (mozna 
czesac bardzo intuicyjnie 
opracowane combosy). Na 
poczciwego Szaraka wci?z jest to 
moj numer jeden wsrod Snieznyph 
deseczek. Szkoda tylko. ze tryb 
dla dw6ch Graczy zostal tak 
skopany - animaeja w ogole nie 
wyrabia! Mimo to, jesli kiedy6 
omin?les t? pozyej?, smiato teraz 
atakuj.D [myq] 



Pit; 








aojkrdUzc gra swioln:)? | 



jak drut. 'To moze chociaz ladna jest ta gra?" - zapytasz. Taaa, szczegolnie te kilka tekstur "wklejanych" chyba butaprenem i kanciaste modele 
helikopterkow (trzy dostepne na calq grp, hehe). Nawet jak na wiekowego Szaraka, RC HELICOPTER nie trzyma poziomu. Tym bardziej biorqc pod 
uwage fakt, ze lokacje sq naprawde niewielkie. Czy sam, skqdinqd niegdys nowatorski, system sterowania ratuje te pozycje' 5 Nie za bardzo Przez trzy 
lata mkt me wpadl na pomyst, by wymyslid tu cod nowego. 'L3' (gatka): kierunek; 'R3': poziom lotu; 'R1“ : roznego rodzaju bronie Up ZUPEtNIE nlc 
ponadto. Poziom trudnosci - lepiej nie rndwid. Pierwszy etap moze Ci? zirytowad, ale po opanowaniu go - gre lykasz w jeden (III) wieczor. No, zenada 

normalnie. W nagrode za przejscie kolejnych leveli mozesz sobie dokupic 
DZJADU [ bateryjki do swojej frajerskiej zabaweczki, hehe. I to wszystko, 

Tankuj? za 59 ztotych - place 59 ztotych, wplacam do banku 59 ztotych - 
wyplacam 59 zlotych, kupujp grp za 200 ztotych i gram w niqjeden dzieri za 
200 zlot... cos tu nie gra!!! RC HELICOPTER to gra dla 'nikogo". Jesli jested 
“duzim” Graczem - olej ten syf, bo jest za prosty. Jedli masz 5 lat i dostaniesz 
to 9to na Gwiazdkf... strzel sobie w teb lub wywal z domu starych za takie 
numery. Innego wyjscia nie widzp.D 



HELICOPTER 

Pierwsza czpdc 'symulatora' zdalnie sterowanego helikopterka - RC STUNT 
COPTER - wydana na PSX'a nie byla moze grq wybitnq, ale niosla ze sobq 
powiew swiezosci. Uwage zwracalo przede wszystkim nowatorskie podej- 
Scie do sterowania. Za akrobacje w powietrzu odpowiadaty dwie galki ana- 
logowe. ktore mialy imitowad prawdziwy kontroler, jakiego uzywa sie przy 
tego typu zabawkach. Jest rok 2002 i pojawia sie RC HELICOPTER... 

Prawde powiedziawszy niewiele sie tu zmienilo. Rozgrywka nadal polega na 
wykonywaniu idlotycznych zadan zlecanych Ci przez roznego rodzaju 
pacjentow. Przyklad? Zbierz 8 puszek i wyrzudje do smietnika. Wow, juz 
lece- W RC HELICOPTER zabrakto niestety humoru znanego z produktu 
SHINY, ktory uspra- 

infantylnodd tej pozy- 
cjl. Nie uswiadczysz 
tym razem ani wsze- 
dobylskich krow, ani 
warchlakow. Gra sta- 
te sie bezbarwna i nud- 
na do bolu. Plansz 
mamy jak na lekar- 
stwo (9 plus dwie bo- 
nusowe), do tego bar- 
dzo matych i prostych 



m 



Juz na ECTS-ie odnioslem wrazenie, ze KLONOA BEACH , 

VOLLEYBALL to gra tylko i wylqcznie dla dzieci. Nie tylko ze wzgledu 
na "elektorat" oblegajqcy standy - sam ch wile poszarpatem , co tylko 
utwierdzilo mnie w rzeczonym przekonaniu. Teraz, gdy dostalem w , | • '' \ ‘,- 

swe szpony pelnq wersje, smialo stwierdzam. iz gra ma dwa 

i ■ / 

Rzecz jasna tytul ten jest przeznaczony glownie dla kilkuletnich 
szkrabow, o czym swiadczy szereg czynnikow. Menusy sq 
skonstruowane w banalny sposob, ilosd trybow jest znikoma 
(Championship, Exhibition i T raining), zaimplementowano nawet 

opcje majqce utatwid maluchom gre (system kierowania postaciq za it ill ■ (9CIII 

pomocq jednego przycisku). Jest nawet tryb gry w dwie osoby.. . na 
jednym padzie! Na najnizszym stopniu trudnosci radzila sobie nawet 

moja oSmioletnia siostra (rok wczesniej naparzala w GTA3 - powagal). 'Gdzie to drugie oblicze?', spytasz zapewne bojowo 
marszczqc brew. Otoz na wyzszym poziomie gra stawia wymagania nawet starszym Graczom, niejednokrotnie frustrujqc 
ale jednoczesme wyzwalajqc wole zwyciestwa ("kurde, siatkbwka dla dzieciakdw, a ja nie moge przejsd levelal"). 

Wkrecitem sie wiec w rozgrywke dose szybko, przeszedlem glowny tryb kilka razy... Rany, ile tu 
jest bonusbw i ukrytych popierdolek! Postacie, areny, pilki charakteryzujqce sie specyficznq 
fizykq, mozliwodd wyboru wielkosci postaci, szybkosci gry, dodatkowego poziomu trudnosci... 

Jest tego sporo - by zczaid wszystko, trzeba przejdd Championship kilkanascie razy. Dorzud do j 

tego taunty i specjalne uderzenia, intuicyjne sterowanie, a bqdzlesz mial obraz calkiem 
przyjemnego tytulu. A nie wspomnialem jeszcze (w sumie pewnie sam sie domydlited:), ze w 
KBV wystepujq postacie (rdwniez bossowie), ktdre pojawily sie w dwoch czesciach plattormowki 
z uszatym'. Nie wspomnialem jeszcze o Multiplayerze, ktdry wymiata do tego stopnia, iz 
zamierzam wziqd "Klonoe" na EP3, co by kilka hardcore'owych partii rozegrad (a w chwili gdy 
czytasz te stowa - pewnie cel juz zrealizowatem:). Dlaczego wige, mimo samych peanow 
pochwalnych, tylko "7'? Bo wymagajqcy Gracze na widok tego tytulu usmiechnq sie ironieznie, a 
sama gra mimo wszystko nie bgdzie Cie rajeowad przez kilka miesiecy. No i grafika "nie ta". Z 
drugiej strony - na jakid megahicior PSX'owcy nie majq co czekad...D 
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Kor 



tot Yohko&Teruo I 
Co si? dzieje... Ostatnio "Szara Strefa’ zdominowana zostala przez I 
wiadomobci z xboxowego swiata, za to o PS2 ciiiiiisza... Tak samo I 
b?dzie zreszta i teraz - Xbox po raz kolejny udowadnia, ze jest konsolg I 
nie tylko do bawienia si? grami, ale tez samg konsolg. 

Ano wtabnie, bawienie si? konsolg... Jesli macie zmodyfikowang kon- 
sol?, a chcecie si? pobawic z Xbox Live!, to mozecie mieb juz wkrotce 
powazne problemy. MICROSOFT w dokumentacji dotgczonej do pierw- 
szych zesta wow Xbox Live! (czy ktos to w ogole czyta? Pewnie wszystko 
zostalo wydrukowane w dolnej cz?sci strony matymi literkami.) za- 
strzegto sobie prawo do zawieszenia ustug dla wtascicieli przerobio- 
nych konsol. a co najwazniejsze - zastrzega sobie rbwniez prawo do 
SKANOWANIA konsoli w poszukiwaniu ewentualnych przerobek. Sam 
fakt, ze MICROSOFT zamierza "bledzic” uzytkownikow swoich kon- 
sol, wzbudza powazne zastrzezenia. Podobnie jak w przypadku PS2, i 
tu rbwniez chipy uderzyly w dosb niejasng cz?bb prawa autorskiego i 
patentowego: z jednej strony pozwalajg one bowiem na odpalanie pi- 
rackich gier, z drugiej zas - na egzekwowanie praw konsumenta (uru- 
chamianie kopii zapasowych oraz wlasnych, nie komercyjnych pro- 
grambw). Argumenty SONY, ze chipy pozwalajg lamac prawa autor- 
skie producentow gier. zostaly juz obalone przez decyzje sgdow w 
Australii. Czy tak samo b?dzie z MICROSOFTem? Po 1 1 wrzebnia nic 
juz nie jest pewne... Czujcie si? ostrzezeni. 

OK., skoriczmy jednak z tymi "prawnymi" dywagacjami, czas przed- 
stawib, co tym razem oferuje "Szara Strefa": 

XBOX Soundtrack Editor 

Jak sama nazwa wskazuje jest to program do edycji soundtrackow 
audio zrzuconych na Xboxa przy pomocy komputera PC. Pozwala on 
na dodawanie, kasowanie i zmian? nazwy soundtrackow i plikow mu- 
zycznych. Teraz, by sluchab mp3 na Xboxie, wystarczy pliki mp3 prze- 
konwertowac na format WMA i tak zmienione przesfab na dysk Xboxa. 
RelaX V0.4 Xstream Server 

Relax to program, ktbry umoiliwia przesyfanie plikbw medialnych 
(DivX, mp3) z peceta do Xbox Media Player. Charakteryzuje si? on 
•atwq konfiguracjg (metoda "drag and drop"), pozwala na udost?pnianie 
kalalogow albo nawet catych dyskbw, oraz na wznawianie przesyfania 
plikow w razie przerwania potgczenia. 

Wi?cej miejsca, wi?cej miejsca... 

O tym, ze mozna wymienib oryginalny dysk Xboxa 
na wi?kszy, juz pisalismy. Jednak dla niektbrych 
nawet taka ilosb wolnego miejsca okazala si? za 
mala, w zwigzku z tym pracowali nad jakims roz- 
wigzaniem, ktore to wolne miejsce jeszcze powi?k- 
szy. No i udalo si? - ostatnio na roznych forach i 
stronach poswi?conych Xboxowi pojawita si? wia- 
domosc o tym, ze do konsoli mozna, nie ~ 
wyciggajgc oryginalnego dysku, podlg- 
czyc... jeszcze trzy dodatkowe dyski! Tak, 
dobrze przeczytalibcie - trzy:). Najwi?k- 
sza pojemnobc dysku, obslugiwana przez 
Xboxa, to 1 37 GB, a podlgczenie 3 dyskow 
tej wielkosci daje catkowitg pojemnobb 
wynoszgcg w przyblizeniu 41 1 GB! Oczy- " 

wiscie nie na raz - system zaopatrzony jest w przetgczniczek, ktbry po- 
zwala na wybranie dysku, z ktorego ma korzystab konsola. 

Praca dla Xbox hakeraf 

MICROSOFT jest bardzo zdesperowany w swojej krucjacie przeciw- 
ko piratom. Do tego stopnia zdesperowany. ze jest gotow zatrudnic i 
slono zaplacib osobie, ktbra zna piracki biznes od poszewki, jak to 
okre&lil w ogfoszeniu na swojej stronie... Poszukiwany pracownik b?- 
dzie odpowiedzialny za zbieranie i przetwarzanie danych o dost?pnych 
modyfikacjach, a nast?pnie wysylanie ich do MICROSOFTu. Pomoze 
rbwniez w zrewidowaniu i ulepszeniu projekt6w zabezpieczeri przy- 
szfych wersjl Xboxa, oraz w zaprojektowaniu mechanizmbw sprzpto- 
wo wykrywajgcych przerbbki. Od kandydatbw, mi?dzy innymi, wyma- 
gana jest znajomobb assemblera, architektury komputerow klasy PC, 
oraz oprogramowania nisko-pozlomowego. Przydalyby si? rbwniez 
znajomobb kryptografii oraz doswiadczenie w tamaniu zabezpieczeri 
oprogramowania. Nie wiem jak Wy, ale my juz piszemy podanie;). 

OK., tyle tym razem. Juz wkrotce - wi?cej wiesci z szarej cz?sci rynku 
konsolowego. Zapowiada si?, ze nie b?dzie nudno! Pozdrowienia dla 
wszystkich fanbw "Szarej Strefy"! □ 

(c) Yohko & Teruom, All Rights Reserved 



Brrrr, zimno si? zrobito na dime, a drzewa gubia liscie. A liiedy robi 
si? zimno, organizm zuzywa wiecej kalorii, je si? ttusto. Niskokalorycz- 
ne kaciki i dobrze wypieczony liawalek o RARE. HARDkor, jedna 
pigutka, a 30.000 kcal... ktore slracili aotorzy na klepaniu dniami i nocami tekstow w 
takt bicia bebnow i swlstow bata Sciery (ostatni nabytek) [S: ha ha, ale smiesznel.D 

lpingwin@psxextreme.pl] 




Rick Dangerous 



A dnia siodmego Sciera odpoczywal. I rzekf: A 
ty Pingwin b?dziesz pisaf o "Rick Dangerous", i 
tak si? stato. Problem w tym, ze jak wtgczylem 
gr? (dla przypomnienia) wieczorem, to 
wylgczytem jg nad ranem. I kto napisze t? 
notk???? 

Gra "Rick Dangerous" pojawita si? w 1 989 roku, zasilajgc szereg platform: od 
Amstrada i ZX Spectrum poczqwszy, przez Amig? i Atari ST, a koriczqc na PC 
- nie byfo nigdy wersji na mniejsze "atarce"! Gr? stworzyf znany zespbt 
developerski - CORE, a wydato Firebird. 

W poszukiwaniu krwiozerczego plemienia zwanego Goolu, Rick wybiera si? 
do Dzungli Amazoriskiej. Na nieszcz?scie, jego samolot rozbija si?, a sam 
bohater jest zmuszony do zadbania o swoj tyfek, bo Goolu’owie okazali si? 
naprawd? krwiozerczy! Ale, ale, wcale nie jest taki bezbronny ! Jak na 
prawdziwego zabijak? przystato, nigdzie nie rusza si? bez kilku lasek dynamitu 
oraz porz^dnej spluwy. Co ciekawsze, w grze zastosowano dosyc archaiczne 
sterowanie, mianowicie dynamit czy strzaf “uzywa si?" naciskajqc kombinacj? 

"gora" lub "dbt" + "fire". Niewygodne, ale za to wrogowie gin?li w sposob 
bardzo widowiskowy “wylatujqc" poza ekran z krzykiem na ustach. Nie byfy to 
czasy, kiedy gr? ulatwiafy Save’y, ale autorzy wprowadzili podobne do nich 
utatwienie. Wpisuj^c si? na tablicy wynikbw jako Pooky, otrzymywalo si? 
mozliwobb grania od momentu bmierci. 

Rick przedziera si? przez niebezpieczne korytarze ruin, naszpikowane 
putapkami, peine przejsc, drabin, zatrutych strzalek, tocz^cych si? kamiennych 
kul... Zaraz, zaraz... Przeciez to patenty rodem z filmbw z Indian^ Jonesem! A 
jakze! Widab ze producenci gl?boko inspirowali si? poczynaniami tej postaci. 

Zreszt? nie tylko poczynaniami, o ile sam bohater w grze przybrat wyglqd 
dosyb kreskbwkowy, to wystarczy spojrzec na pudelko, zeby zobaczyb... kogob 
kto do zludzenia przypomina Indian?! Wyglgda na to, ze CORE tak bardzo 

spodobala si? idea "Rieka Dangerousa", zeoprocz drugiej cz?bci RD, po 

"paru" latach wypuscilo gr? opartq na tym samym pomysle. Chcialbys wiedzieb, o jaki tytul chodzi? Przygody pi?knei pani 
archeolog o imieniu Lara - TOMB RAIDER mianowicie. 

Co ta gra ma w sobie takiego, ze nie mozna si? od niej oderwab? Tob to zabytek klasy zerowej. Zresztq, co tu duzo gadab, 
skoro CORE zdecydowalo si? po TYLU latach odswiezyb tytul na GBA. Co ciekawsze, jest to pierwsza wersja przyqbd Rieka 
wydana na konsole.D [pingwin] 



GypPlay - VideoCD na DC 

Xbox i PS2 posiadajg czytnik DVD, ktbry umozliwia oglgdanie filmbw. niestety nasz DC nie ma takich mozliwosci. ale... Ale 
mlmo tego na naszym DeCeku mozemy oglgdab filmy z bardzo dobrg jakobcig zapisane w formacie VideoCD. Wszystko 
jest mozliwe dzi?ki odtwarzaczowi GypPlay. Player bardzo dobrze radzi sobie z obrazem i dzwi?kiem. choc czasami 
wyst?pujg male skoki obrazu. a w najnowszej wersji (v2.0) oferuje kilka przydatnych funkcji, m.in. przewijanie do przodu i w 
tyl, pauza czy wyswietlanie czasu trwania filmu. Oczywiscie nie potrzeba nam zadnego pilota - wystarczy pad. 

Jaktowypalic? 

Musimy posiadac nagrywark? i czyste plytki. Wypalanie jest najprostsze z mozliwych, wystarczy zaciggngc z emu.konsole 
(link na stronie PE) plik z programem GypPlay: Lik Sang Edition (v2.0). rozpakowac go. Otworzyc Nero Burning Rom 
stworzyb nowa ptytk?, na ktbra trzeba nagrac te pliki: GypPlay + film (tylko MPEG-1/VideoCD), ktbry mozna wrzucib do 
folderu np. •Filmy' (plyta moze bye multisesyjna, kiedys mozemy dograc nast?pny film). Tak przygotowanq ptytk? wypalamy 
i za pomocq BootCD odpalamy na konsoli. Wi?cej na temat wypalania pod adresem emu.konsole . 

Zapewne zauwazyliscie. ze coraz wi?cej dobrych filmbw, w tym polskich, wychodzi na VCD, przewaznie filmy te sg takze w ' 
polskim dubbingu:), a ich cena nie przekraeza 20 zl. Aby taki film zobaczyb na DC nalezy go przegrac powyzszym 
sposobem, inaezej GypPlay go nie wykryje (film, niestety, musi byb na plycie z programem). 




[michaeel/emudreams.pl] 




NINTENDO mowi "na RAfREfrin" 



Zaczniemy nietypowo. jak na taki tekst. Zabior p Cip do restauracji. Teraz, Czytelniku. 
chcialbym zaproponowai Cl slek. Napytanie.jaki, odpowiedz "rare". Za chwile kelner 
przyniesie slrzpp mipsa, z ktorego po przycisnipciu widelcem wycieknie krew. GdybyS 
zamowil "well done", otrzymalbys dobrze wypieczony kawalek krdwki. Czytoznaczy. 
slek rare niejest well done? C6z, RARE najlepiej pokazalo, jak Iqczy te dwie rzeczy i 
mimo swojej surowej nazwy serwuje produkty naprawdp swietne. wypieszczone 
soczyste, pachnpce, poprostu "well done". 

Chyba nikomu, kto "siedzi" w grach od dluzszego okresu czasu nie muszp tlumaczyc 
czym jest RARE. To sip po prostu wie. M6wisz RARE, mydlisz gry. albo nawet coS 
wipcej niz gry... Historia firmy tez zaczpta sip... Od gier wladnie. Konwersja "Space 
Invaders" byla punktem zapalnym. dalej ogien sam sip roznidsl. Projekty na maszynkp 
Sir. Clive'a Sinclaire'a, pierwszy tytut bijpcy rekordy sprzedazy: "Pssst"... Prawdziwe 
zlote lata rozpoczply sip, kiedy nawiqzano kontrakt z NINTENDO. Szokujqcy niezwyklg 
jak na swoje czasy, renderowanp na stacjach Silcon Graphics grafikq "Donkey Kong 
Country" byl prawdziwg rewolucjq. Sam pamiptam, jak oglqdajqc pierwsze screeny 
medowierzalem, ze Super Nintendo pociggnie cod takiego! Donkey po prostu rzqdzit. 
kopat i poniewierat! Kolejne czpsci kontynuowaly sukces "jedynki". Pojawila sip rdwniez 
bijatyka - "Killer Instinct”, dosyd kontrowersyjna, aczkolwiek niektdrym przypadla do 
gustu. Najlepszy okres dla Graczy, to czasy po podpisaniu przez firmp umowy na 
wytqcznodd dla NINTENDO. RARE nie wydawalo slabych tytutdw: Banjo, Donkey, 
niezapomniane Golden Eye i Perfect Dark, famigcy wszelkie stereotypy Conker... Fakt, 
jak na tak dlugi okres czasu, nie jest tego "bardzo duzo", ale znajdz mi firm?, ktora nie 
splamita sip am jednp kiepska grq. RARE to po prostu elita, firma wydajgca tytuty nie tylko 
dopracowane pod wzglpdem scenariusza, wyposazone w zrywajqcy czerep gameplay, ale 
tez podane w sosie wirtuozerskiej oprawy. Male dzielka sztuki lub, jak kto woli, przyklad 
rzemiosla doprowadzonego do perfekcji. Jak to dobrze. ze NINTENDO trzyma sip z 
RARE, prawda? Dzipki temu mozemy byd pewni, ze "kostkp" zasilq doskonale tytuty 
Kolejny Perfect Dark, Conker na Cube’a... Tak? Na pewno??? 

RARE. Powiedz to, albo lepiej wykrzycz zaczynajqc od chrapliwego R, potem przeciagte 
gardlowe A, glpbokie R, otrzymasz jezgcy wlosy na glowie ryk prosto z trzewi potwora 
przemyslu rozrywkowego. Te kly mogg rozszarpywac mipso, rozsiewajgc dookola 
delikatnp mgielkp kropelek krwi. Ale wyglqda na to, ze potwdr w zlotej obrdzce i na 
smyczy bpdzie pilnowal domku Billa Gatesa... Ojojojoj, cod tu dmierdzi. 

Ta wiadomosd uderzyla jak gram z jasnego nieba: MICROSOFT wykupuje RARE! Ale 
najdmieszniejsze jest to, ze poza plotkp nie bylo oficjalnego potwierdzenia z zadnej ze 
stron. Cisza... Z krpgdw zblizonych do MICROSOFTu wyplynpla wypowiedz, ze MS jest 
BARDZO zainteresowany nabyciem RARE. MS szczegolny nacisk kladzie na exclusively 
- gry, w ktdre nie pograsz na zadnej innej platformie. Spory odsetek Graczy zakupil Xboxa 
tylko dla HALO!, wipe czemu teraz boxa nie mialby "sprzedad" na przyktad... CONKER? 
Ale, ale, czy mozliwe, ze NINTENDO zrobilo tak glupi ruch? Przeciez 49% procent akcji 
posiadanych przez giganta to nie w kij dmuchal. A MICROSOFT nie skorzystalby z takiej 
okazji, zeby dostad wsparcie od grupy developerskiej tworzqcej pozycje kultowe? 

Hmmm... To wyglgda na bardziej skomplikowane, niz sip na poczgtku wydawalo. 

O MS mozna powiedzied wszystko, ale nie to, ze jest biednp firma. Kasa + strategia 
polegajqca na podkupowaniu grup developerskich i tytutdw, jak dotpd przynosi same 
sukcesy. Wiadomo, firma na rynku dwieza, szykuje sip do ofensywy. Przygotowujpc 
powoli premier? nastppey Xboxa, buduje mu silne wsparcie. Zabrzmi to trochp ironieznie, 
ale mozna powiedzied, ze kolejna firma developerska przydala im sip do kolekcji. Zaraz, 
zaraz, ale to przeciez jeszcze nic nie znaezy - dwietny developer, ale kult tytutdw Perfect 
Dark, Conker, przeciez to nalezy do NINTENDO! Czy mozna sip spodziewad 
kontynuacji? Nie tak szybko, wyglgda na to, ze Ninny ma prawa do postaci Donkey Konga 
ale juz na przyklad urocza agentka z Perfect Darka czy niesfomy wiewidr - Conker • 
nalezq do RARE. Tak naprawdp ostatnim exclusive’em dla NINTENDO bpdzie 
przeslicznie wyglpdajqcy STAR FOX ADVENTURE. Wszystkie znaki na niebie i ziemi 
wskazujq na to, ze kolejna czpsd PERFECT DARK stanie sip asem w rpkawie Gatesa. 

NINTENDO postanowilo ucigc domysty, wystosowujqc oficjalng informaejp prasowq, w 
ktorej potwierdzito zmianp stosunkdw z RARE. "Przez cate lata bylismy dumni z owocow 
naszyeh polqczonych wysitkow, ale rok fiskalny 2001 wykazat udziat RARE w zyskach 
firmy jako 9.5 procenta, w roku 2002 spadt do poziomu 1 .5%. Podliczajpc zyski, w 
pordwnaniu z funduszami zainwestowanymi w grupy tworzgee gry, doszlidmy do 1 

wmosku , ze w naszym interesie lezy skupienie sip na dokladnej weryfikaeji naszego 1 
portfolio projektow i developerow.” • powiedziat zdtty pan z big N. Poza tym nalezaloby 1 
wspommed o jednej waznej rzeczy, chyba najwazniejszej w tej sprawie: nie zapominajmy 1 
ze 'N" ogtosilo GameCube ostatniq konsolq NINTENDO. Koncem ma sip w przyszlosci 1 
skupid na tym, co potrafi najlepiej - produkcji gier. Pozbyli sip zatem zbpdnego balastu - ' 

firmy RARE, byd moze byt to wlasnie najlepszy moment, byd moze to tylko propaganda. ' 

W kazdym razie na brak tworedw "N" raezej nie narzeka, szczegdlnie od kiedy SEGA I 

zdecydowata sip na krok, do ktdrego "panowie od Mariana" sip przymierzajq;). Czyzby I 

byla to sytuaeja z gatunku "i wilk syty i owca cala"? Nadal czekamy na oficjalne I 

stanowisko MS. , 

Tak naprawdp trudno jest wyrokowad o najblizszej przysztodci firmy - gldwnego bohatera ! 
tego tekstu. Wiadomo, ze wspolpraca na zasadach wylqcznodci z NINTENDO zostala i I 

zerwana. Co dalej? Wyglqda na to. ze Xbox otrzyma jakied tytuty na zasadach 
wylgcznosci. Jakie? Najbardziej prawdopodobne jest, niestety, to, ze "panowie od Xboxa" i I 




bpdp chcieli zatrzymad firmp tylko dla siebie. Zresztp nie 
wiadomo do kortca czy byloby to takie zle, bo RARE 
skupione na jednej platformie i wyciskajgc z niej ostatnie 
poty moze oznaezad zastrzyk swietnych gier. Ale, ale... 
czy firmie bpdzie tak dobrze jak pod skrzydlami koncemu 
spod znaku "N"? Wielokrotnie przekladane terminy, 
mozliwodd doszlifowania gry, przedstawienia "ostateeznej 
wizji", co owocowalo gigantyeznymi opddnieniami. Nie 
wydaje mi sip, zeby MS pozwolit na podobne dziatania. 
Czas potrzebny na poznanie architektury konsoli moze 
zadziatad na niekorzydd. kodujgc na GCN STAR FOXa, 
RARE zglpbilo mozliwodd GCN, poznato sztuczki 
techniczne; teraz XBOX, nowy sprzpt, znowu konieeznosd 
zapoznania sip z jego mozliwosciami. Sporo nowych 
technologii RARE opracowalo dzipki zapleczu w postaci 
NINTENDO. Czy MS bpdzie rdwnie otwarty na nowe 
pomysty i badania? Tego sip najbardziej obawiam: czy ta 
wspolpraca nie wplynie na zmianp charakteru produkcji 
wirtuoza developingu. 

Z punktu widzenia Gracza, w sumie cate zamieszanie nie 
jest powodem do obaw. RARE nie odchodzi z biznesu, 
nadal bpdzie produkowato gry. Tylko jedno mnie martwi: czy ' 
przypadkiem u boku tworedw Windowsa, produkty tej firmy 1 
nie strac.) na oryginalnodci? Czy przypadkiem nie przejdcj 1 
na "masowke"? Mam nadziejp, ze tak sip nie stanie, bo tego 1 
ani sobie, ani tym bardziej Tobie bym nie zyczyt. 1 



Z ostatniej chwili: Jak podat serwis 
CNN, Microsoft wykupil 49% akcji 
Nintendo od Nintendo. Tym razem 
I mozemy mowid o potwierdzonym 
I zrodle, vice prezes od spraw 
I marketingu amerykaiiskiego oddzialu 
I Nintendo, George Harrison powiedziat ( 
tak: "Odsprzedalidmy Rare 
spowrotem nasze udzialy, a firma 
sprzedata je Microsoft’owi". Analitycy 
1 przypuszczajg, ze cena transakcji to 
^ okolo 400-500 milionow dolardw. 

1 Donkey Konga naCube'azrobi juz 
Nintendo...O [pingwin] 

(dziykl dla Rapid ra za pomoc: 






O jejku! Dalidcie czadu. Przyszto dokladnie 56 prawi- 
dtowych odpowiedzi!!! Szok! Chodzito oczywiscie o 
RICK DANGEROUS (patrz rameezka na poprzedniej 
str.), a szczpsliwym prenumeratorem PE zostal [fruuu] 
Marek Grabiec z Ujazdu Slqskiego. Gratulujemy i mamy 
nadziejp, ze tym razem rdwnie lieznie wezmiecie udziat 
w konkursie ZNAJDZ KLUCZ (pamiptajeie o kupo- 
niel). A teraz spdjrzcie przez dziurkp i zastanoweie 
sip: "co to za gra?“. Na odpowiedzi czekamy do 20. 
pazdziemika! Nagroda w postaci pada czekalD [Mr.S] 
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Muzyka Gracza 




Ostatnio zrobitem si? strasznie sentymentalny: wiesd o reaktywacji "Top Secretu" wzbudzila we mnie mas? wspomnieri 
i wrocita mania na oldskulowe gierki;]. Zaciekawiony istnieniem polskiego ttumaczenia, postanowilem powrocic do 
niedmiertelnego CHRONO TRIGGERa i przy okazji przyblizyd Warn soundtracki ilustrujqce obie cz?sci gry. Zapra- 
szam! [mazur A san] 




CHRONO TRIGGER ORIGINAL 
SOUND VERSION (OSV) 




Chrono T rigger OSV to przyjemny zestawik trzech plytek CD. Album stanowi wyzwanie 
ze strony Mitsudy w kierunku Uematsu - calosc bardzo przypomina stylem muzyk? 
towarzyszqcq FINAL FANTASY VI, jednak mozna zauwazyc kilka roznic: brzmienia sq 
bardziej stonowane i lagodniejsze w porownaniu z przygn?biajqcymi i mrocznyml me- 
lodiami z "szdstki". Mimo ze w tym "wspdlzawodnictwie" zwyci?zcq nadal pozostaje 
Uematsu, Yanusori depcze mu po pi?tach: legendamy opening, czyli "Chrono Trigger" ma 
nadal swq moc - optymizm, dynamiczne tempo i zawarta w tej muzyce “obietnica wielkiej przygody" wzbudzajq nostal- 
gi? i mite wspomnienia. "To far away times" i "Epilogue" wzruszajq - czemu nikt nie zdecydowal si? na wydanie tego OST 
w wersji orkiestrowej?! Wesote "Guardia Millenial Fair swietnie ilustruje poczqtek gry, kiedy oddajemy si? przechadzce 
po jannarku, a "Fanfare 1 " to kultowa, optymistyczna melodia towarzyszqca wygranej walce. W spokojnym "The brink 
of time" idealnie wspritgra harfa z pianinem, jednak bacznq uwag? nalezy zwrocid na utwory "Singing Mountain" i "Battle 
2". ktore nie zostaly wykorzystane w samej grze. Album polecam wszystkim 

milodnikom oldskulowych gier. reszt? mogq zrazic zbyt archaiczne brzmienia. rHDf .., n ronco oot 
Mimo zeCZAS jest motorem nap?dowym gry, dla tego albumu nie okazafsie r''' HUNU ^mUbb OST 
onzbytfaskawy... TRACKLIST 

* ★ 

CD 1 

1 . Chrono Cross -Time's Scar - 

2. Edge of Death 

3. Home Aruni Village 

4. Plains of Time - Home World 

5. Dancing the Tokage 

6. Reminiscence -Thoughts not Extin- 
guished- 

7. Dream of the Shore Near Another 
World 

8. Another Aruni 

9. Singing Emotions 

10. Los Pieces 

11. Drawing Valley 

1 2. Another Termina 

13. Quitting the Body 

1 4. Forest of Cutting Shadows 

1 5. Snake Remains Chamber 

1 6. T riumph -Gift of Spring- 

17. Lost Child of Time 

18. Another Galdove 

1 9. Swamp of Hydra 

20. Dream Fragments 

21 . Voyage -Another World 

22. Ghost Ship 

23. Death Volcano 

24. Anicent Dragon’s Stronghold 

25. Pathetic 

CD 2 

1 . Beginning of a Dream 

2. Dimension Breach 

3. Home Termina 

4. Dragon Knight 

5. Voyage - Home World 

6. Home Gladove 

7. Home Maduure 

8. Zerubess 

9. The Big Splendid Astonishing 

10. Doze 

1 1 . Chronomantique 

12. Dilemma 

13. Optimism 

14. Island of the Dead 

1 5. Dead Sea - Ruined Tower 

16. People Imprisoned by Destiny 

17. Lost Before, Light 

18. Earth Dragon's Island 

19. Navel of the World 

20. Hurricane 

21 . Victory - Call of Summer - 

22. Another Mabuure 

23. Fairies Yield Magic 

24. Etude 1 

25. Etude 2 

26. Radical Dreamers -The Wind, the 
Stars, and the Sea- 

CD3 

1. Garden of God 

2. Chranopolis 

3. FATES -God's Destiny- 

4. Jellyfish Sea 

5. Orphanage of Time 

6. Star-Stealing Girl 

7. Dreamwatch of Time 

8. Dragon's Wish 

9. Star Tower 

10. Frozen Flame 

11. Dragon God 

1 2. In the Time of Disorder 

13. Life -Faraway Promise- 

14. Reminiscence -Thoughts not 
Extinguished- 

1 5. Radical Dreamers -Unstolen Jewel- 

16. Dream Fragments 



Ocena: ★ ★ ★ ★ ★ 

~~rm CHRONO CROSS OST 

iP "#9 

Album z muzykq towarzyszqcq drugiej odslonie 
serii od dawna nalezy do mojej scislej czolowki 
ulubionych plytek. Przedstawione tutaj kompo- 
zycje sq zroznicowana i potrafiq przestraszyd, 
ale z drugiej strony nie zapomniano rowniez o 
utworach lirycznych i refleksyjnych. Masami 
Ueda, ktoiy jest rowniez twbrcq muzyki do pierw- 
szej cz?sci, znacznie poprawit od tego czasu 
swdj warsztat: nowy album jest DOJRZALSZY i zdecydowanie lepszy pod 
kazdym wzgl?dem. Sq utwory mroczne, utrzymujqce caty czas atmosfer? 
narastajqcego zagrozenia: "Library", "The first floor", "T-A". "The Underground 
Laboratory". Mamy utwory dynamiczne, ktrire towarzyszq kluczowym mo- 
mentom gry: "Normal End Title", "Special End Title", "The Third Malformation 
of G". Najbardziej jednak urzekajq mnie spokojne i "kojqce" kompozycje. ktore 
stanowiq idealny kontrast do pozostatych utworow: rozmarzone "Credit Line", 
zartobliwe "And after That", relaksujqce "Sherry’s Theme”, uspakajajqce "Se- 
cure Place". Album pobudza wspomnienia i przywofuje nastroj niezapomnia- 
nych chwil sp?dzonych z grq, ale moze podobac si? rowniez osobie, ktrira nie 
miafa z niq stycznodci.D 
Ocena: ★ ★ ★ ★ ★ 



THE BRINK Of TIME 

m 



CHRONO TRIGGER: 
BRINK OF TIME 

W przypadku tego jednoptytowego albumiku 
nalezy zachowad szczegolnq ostroznosc: jedli 
szukacie monumentalnych orkiestrowych aran- 
zacji, to mozecie si? mocno zawiesc! Dominu- 
jqcym stylem jest jazz, blues i light pop, a cafodri 
utrzymana jest w luzackim, knajpianym klima- 
cie, ktdry stanowi dokladne przeciwieristwo 
pefnych dramatyzmu i patosu aranzacji muzyki z Fajnali. W koricu jakas od- 
miana! Do albumu wprowadza nas "Chrono Trigger" prezentowane przez ttu- 
mionq trqbk?, przy akompaniamencie basu, gitary i perkusji, W "Warlock bat- 
tle" styszymy blyskotliwie improwizujqcy saksofon, a "The brink of time" uka- 
zuje wyciszony klarnecik uzupelniany przez podklad basu. Znana melodia, 
"Secret of the forest", przedstawiona jest przez elektrycznq gitar? i wsparta 
przez pianino, ktore nadaje utworowi g?sty. mglisty klimaL Przy "Zael palace” 
i "Undersea palace" robl si? jednak zbyt sennie: dynamika bierze w leb i kawafki 
wlokq si?, jak komunikacja miejska w Ustrzykach... Album jest DOBRY i z 
nadziejq b?d? wypatrywat kolejnych, rownie ambitnych kompozycji! 

Ocena: ★ ★ ★ ★ ★ 




Sobota rano, par? minut po osmej, odrapany 
przystanek autobusowy w dredniej wielkosci 
miasteczku. Nareszcie nadjechaf niecierpliwie 
wypatrywany autobus. W plecaku pudetko 
dyskietek MF2DD marki "no name", oraz cudem 
skombinowane 3 "verbatimki” - to na te lepsze 
kqski. W fapie gorqcy jeszcze "TOP SECRET". Drzwi si? 
otwierajq, a ja wchodz? do autobusu. Jest weekend, wi?c powinno J 
bye szybko i za jakies 25 minut (gora pof godziny) dojad? do celu. 
Kolejka jak zwykle b?dzie dfuga, ale bez obaw, ekipa juz si? tym 
zaj?la. Oczekiwanie na mozliwosc przekroczenia progow tego 
wspaniafego miejsca urozmaicamy rozmowq o potencjalnych hitach 
na ktdrych pofozymy fapy. 

10.000 na wst?p i... nagle, zewszqd dochodzify dzwi?ki i zapachy, 
o jakich teraz mozemy tylko pomarzyd. Sfychad byto popiskiwania 
(to dziafajqce kopiki z ataryny!), zgrzyty srubokr?tow (i gtowice 
trzeba bylo czasem podregulowad!) i gwizd wciqganego z 
zachwytem powietrza (kazda drobna rzecz cieszyta!). Naokoto 
unosit si? zapach - chyba kurzu i wysfuzonych dywanikdw, chyba 
cyny i telewizorow, chyba dziatajqcej Amigi i spalonego zasilaeza 
od "komodorka". To byfo cod tak nieuchwytnego, cos co czules, ale 
nie bardzo wiedziafes skqd pochodzi. Chwileczk?, faktyeznie, 
teraz sobie przypominam - Amiga miafa zapach! Ale poczciwa 
atarynka tez miafa zapach! I Amstrad mojego kumpia, na ktorym 
odpalenie kasetowej wersji "Prohibition" graniezylo z cudem, bo 
glowic? trzeba bylo nastawiac na sfuch (ale udawalo si?!). Ten 
sprz?t tez miat zapach! Chyba nie byt to nawet zapach w scistej 
definieji tego slowa, ale to nie jest wazne. Siedz? teraz przed 
kompem, a za moimi plecami pod biurkiem lezy zaniedbana, ale nie 
zapomniana Amiga. Zrobi? sobie chwil? przerwy. I wiecie co? Ta 
Amisia nie jest podfqczona i kurzu na niej co niemiara, ale poprzez 
ten kawaf plastiku i obwodow drukowanych potrafiq do mnie wrocic 
naprawd? mife wspomnienia. I jeszcze znalazfem 1 . i 2. numery 
"Top Secret" (1990). Cena: 5000 zf, a w srodku opisy "Dan Dare", 

“Spy vs Spy" i "Bruce Lee". Sprawdzifem zapach tych gazet i jest 
to tylko zapach starego zakurzonego papieru. Tamta aura 
niesamowitosci jakiej teraz prdzno szukari i za jakq niezmiernie 
t?skni? pozostafa bardzo mifym, ale tylko wspomnieniem. 

Jedli ktos jeszcze nie zalapaf lub z raeji wieku nie miaf mozliwosci 
uezestniezyd w tych "obrz?dach" kazdego Gracza i komputerowca 
z krwi i kodci - mowa o dawnych gieldach komputerowych i cafej 
otoczce jaka wtedy towarzyszyla wyprawom po najnowsze 
wiadomosci i swiezutkie gry. Moze troch? w tym przesady. ze 
wzgl?du na niewqtpliwy sentyment jakim darz? tamte czasy, ale 
zaryzykuj? stwierdzenie, ze tym wyprawom na gieldy towarzyszyly 
rdzne, prawie nieodtqczne rytualy. Nie chodzi nawet o jakies 
szczegolne czynnosci, ale stan umystu, w ktbrym mydlimy jaka to 
niespodzianka nas czeka za kilka dni. Wfadciwie cafy tydzieri 
czlowiek zyl pragnieniem, zeby juz jak najszybciej byta sobota. 
Przygotowania do eskapady byly zakrojone na szerokq skal? i 
zaezynafy si? wfadciwie tuz po zakoriczeniu wizyty na giefdzie. Z 
powodu ograniczeri finansowych oraz wrodzonej przedsi?biorczo- 
dci, wszystkie gry, programy, dema i co tarn popadto, nagrywafo si? 
"na spot?". Gwoli dcislodci - inaezej niz teraz, wszystkie tytufy 
trzeba byto na poczekaniu NAGRA6. Podchodzil czlowiek do 
stolika, baeznie obserwujqc otaczajqcy go ttum - a nuz trafi si? cod 
ciekawego, np. archiwalne numery ''Bajtka 1 ', rzadziej jakis zachodni 
kolorowy magazyn (bynajmniej nie “dwierszczyk"), np. “ST 
ACTION” (Atari) albo "CRASH" (ZX). Przy stanowisku tu i owdzie 
porozwieszane karteluszki z nowosciami. Rzut okiem na tytufy, 
zapada decyzja i odpowiednio podpisany pakiet dyskow w?druje do 
wybranego delikwenta. Mozna zjawid si? za pof godzinki - powinny 
bye gotowe (ulubionq "grq" wszystkich bywalcow giefd byto jakies 
X-COPY, czy cod;), absolutnie nie wiem o co biegalo, ale kazdy 
nami?tnie si? na to gapit:). Takie akcje byly swietne, ale co 
powiecie na to: wpadasz na giefd?, a tutaj gry o jakich nawet nie 
sfyszaled! Nie pisali o nich w gazetach, a do Netu dost?pu brak. I 
teraz nagrywaj czlowieku, a modi si?, zeby dyskietka byfa dobra, 
albo tadma nie pozaginana. I ten dreszcz emocji - "nagra padak? 
czy nie". Mnie si? tez czasem trafiata padaka. 

Zresztq kryteria wyboru gier, przynajmniej za czasow 8 bit6w, byly , 
zgofa inne od tych obecnie przyj?tych. Wystarczyto, ze gra byfa 
"fajna", grafika stanowifa element mniej istotny. Teraz jak slysz? 
komentarz delikwentow oglqdajqcych REZ-a, ze niby gra to jakas 
przedpotopowa pasc z grafikq zasfugujqcq na spuszczenie w kiblu, 
to kamieri (taki z "Boulder Dasha") sam wypada mi przypadkiem z 
kieszeni, wybijajqc szyb? w ich samochodzie. 

Niektore hiciory ze wzgl?du na ograniczenia portfela i ch?d 
zagrania, nabywato si? cz?sciowo, tzn. przykladowo tylko "kilka 
pierwszych";) dyskietek. Oczywiscie, mozna tez bylo zaopatrzyd 
si? w gotowce, za nie jednak trzeba byfo wi?cej zabulic, w koricu 






Gdzie si? podziaty tamte wyprawy...? 

czyli jak emeryci po gietdach buszowali 




dochodzity kwestie wczesniejszej robocizny i nosnika. I 
tak zamiast po catej imprezie zasuwad do domciu, co by 
karmid si? nowymi programistycznymi cudehkami, leciato 
si? do kumpla, gdzie nast?powalo takie male “copy party" 

- kazdy musial mied wszystkie upolowane pozycje. 
Czlowiek momentami by! zachlanny jak diabli - do szalu 
doprowadzala sytuacja, gdy zabraklo dyskietek. Ech, 
jednak post?p technologiczny ma swoje zalety - ale ile si? 
czlowiek wtedy nauczyl;). Ostatnio, w celach naukowych 
prdbowalem odpalic na Amidze 11-dyskietkowego "Indiana 
Jones and the Fate of Atlantis" - po kilku przetasowaniach 
przebrnglem przez intro i wyskoczylo... "Guru Meditation” - 
hicior, po prostu hicior. Ciekawe, gdzie on si? uchowal. 

Ale ubaw mialem nieziemski. 



klientem, to mogled si? spodziewac, ze o Tobie pami?tano i co lepsze kqski mialed w ekstra cenie i z 
bonusowymi demami. A teraz mafia skrdci o glow? i plecak zabierze, jak b?dziesz si? targowat. Wracajgc 
do demek - byly wspaniale czasy, kiedy na gield? jezdzito si? nie po nowe szpile, a tylko (albo az) po 
najnowsze osiggni?cia scenowcdw (Amiga, ST). Jak sobie przypomn? "Technological Death" (MadElks/ 
1993) {HIV: muzyka XTD-a kr?ci po dzis dzieh, ze hej! Greetz, stary patalachul), to az mnie serce dciska. 
To napi?cie z jakim zebrani obserwowali kolejne wyczyny panow magikow - tego nie da si? opisad. 
Pordwnad do tego mozna jedynie akcj?, jakg Sciera urzqdzil swego czasu, odpalajqc na gieldzie Szaraka i 
zapodajgc m.in. TEKKENa. Nikt nikogo nie chcial lad, bo kazdy mial swiadomodd obcowania z czymd 
zargbistym. 

Obecnie klienci cz?sto nawet nie wchodzq do budynku, tylko na zewnqtrz, szybko i w zasadzie bez 
zb?dnych slow zawierajq "transakcj?” i chylkiem si? wymykajq, skrz?tnie ukrywajqc nabyty towar, aby 
zaden dowcipnis nie postanowil go pozyczyc na wieczne nieoddanie. Czasem chcialbym zamienic kilka 
slow z gosciem, ktory wszedl w posiadanie jakiegos ciekawego kgska, ale nic z tego, facet patrzy na mnie 
spod byka, z catg pewnodciq wgtpigc w moj3 uczciwosd. Zresztg, ja tez nie wiem, czy z niego zlodziej, 
czy tylko fajans handlujqcy komorkami. Albo jeszcze gorzej - pseudo mitodnik gier, co to nawet jednego 
zdania poprawnie sklecic nie potrafi, a konsol? dostal pewnikiem od dzianych starych, zeby d"y im nie 
zawracal, tylko poszedl pograd na tym “komputrze". Niektdrzy, wiedzeni cywilizacyjnym instynktem 
inteligentnie wykorzystujg takiego "szaraka” do nawijania lasek “na sprz?t HIFI". A pozniej musz? padad 
na twarz ze smiechu, jak mnie godd pyta o “Techno 3", “Grand Turusimo", "Fajnal Fantazy Tiktak", 

"Gieksa" (Gex) czy innego "Tikkena". Moze to i lepiej, ze rozmawiad nie chcq. A kiedys przynajmniej czulo 
si?, ze ci wszyscy ludzie naokolo robiq to samo. Przyjezdzali, rozkladali uzywany sprz?t, zapuszczali 
kopiki, uruchamiali gry do prezentacji, zgromadzeni wokdl telewizordw zapalency wymieniali komentarze i 
dodwiadczenia. Chciales zobaczyd co Ci za 5 minut nagrajg, to czekales chwil? i juz chlopcy zapuszczali 
gr?, uruchamiali sprz?t. Cz?sto to wladnie "nagrywacze" dyskietek jarali si? bardziej niz sami kupujqcy i 
podkr?cali atmosferk?, spotykajgc si? z glodn^ aprobatg widzow. Ci ludzie byli pasjonatami i potrafili 
potqczyc hobby z mozliwosciq zarobienia kasy. Niewazne jednak jakie byly ich prawdziwe motywy - goscie 
znali si? na grach i tq wiedzg cz?sto si? dzielili. Kazdy mogl zapytad o tytul, na jaki komputer to wyszlo, 
na ilu dyskietkach i o co chodzi. 

Inna sprawa, ze mamy obecnie wi?kszg dost?pnosc wszelkich materialdw prasowych wspomaganych 
Internetem. Nie trzeba si? gubic w domyslach i spekulacjach. ale tez niewiele rzeczy jest w stanie nas 
zaskoczyd. Jest akurat to, co mialo byd, a za tydzieh tez przyjedziesz po cod KONKRETNEGO. W sumie 
klimat tak si? ulotnil (nawet budynek po "Baildonie" si? ulotnil na rzecz parkingu przy CINEMA CITY), ze 
nawet nie chce si? poswi?cad czasu ponad absolutnie niezb?dne minimum. 



Zdarzaty si? tez sytuacje, kiedy doskonale namierzony 
tytul nie dzialal. Cdz, nawet taka niepewnosc, czy aby 
wszystko w porzgdku nagrane, miala swoj klimat. 
Wpadasz do domu, w locie odpalasz kompa i pakujesz gr? 
do stacji, pies malo co si? nie poleje, czekajqc na spacer, 
ale ty MUSISZ sprawdzid czy gry chodzg. Adrenalina 
skakala, bo perspektywa sp?dzenia calego tygodnia w 
zalu nad brakiem nowodci, nie byla zbyt ciekawa. Ale w 
tamtych czasach przynajmniej wiedziales, ze nikt 
specjalnie nie wciska kitu, tylko albo nodnik schrzaniony, 
albo "kopik" zawiodl. Teraz dla odmiany, oszukahczy 
drech z firmowym segregatorem roztoczy przed tobg 
niesamowite uroki najnowszego hitu, po czym kaze 
poczekad, a do uszu Twoich dochodzi tylko beznadziejne: 
"...no to dawaj t? zj‘bk?“. A sprobuj si? tylko poskarzyc, 
ze towar nie dziala, bo plyta jest uzywana i porysowana. 
Jedli nie jested z dobrze odzywionym kolegq, to zapomnij 
o gwarantowanej satysfakcji. Kiedys kobitce w srednim 
wieku sprzedano cegl? zamiast PSX'a. Przyszfa bidulka z 
reklamacjg, ale niewiele wskdrala, natomiast dowiedziala 
si? o sobie kilku niepochlebnych rzeczy. 

Pewnie, ze S3 i konkretne persony z ktdrymi warto 
obecnie robid interesy, nie obawiajqc si? o wlasne nerwy i 
jakodd produktu. S3 tez i tacy, ktorzy starajg si? tworzyc 
przyczdtki starego klimatu i chociaz na moment cofngd si? 
w czasie. Ale takowych delikwentdw coraz trudniej 
wyluskad, a jedli nawet si? uda, to ich zapat szybko 
ostygnie, kiedy znowu slyszq dochodzqcy od strony 
bufetu j?k: “kurna, portfel mi zarypali". Normalnie r?ce 
opadajg. Kiedys takie szopki nie mialy miejsca, a jedli 
nawet, to wychodzily tylko raz. Pozniej klamliwy geniusz 
mdgl co najwyzej podciemniac amatordw wideo w sali 
obok (a byly to czasy obfitujgce w takie perelki:) jak 
"Amerykanski Ninja", czy "1000 oczu Ninja" z Sho 
Kosugi), bo opini? to juz sobie zepsul (pozdrawiam goscia, 
ktory chcial mi sprzedac Larry'ego 4" - mam nadziej?, ze 
ci si? udalo i w kohcu w rylo dostaled:). Liczyla si? tylko 
solidna firma, czyli godd taki, co to i dobrze nagra, i poleci 
konkretny tytul, i znajdzie tajemniczq kartk? z kodami 
(Larry 5 - kod na lotnisku). A jak byted statym bywalcem i 



Teraz to piece w pudtach, konsole w pudlach, ptyty to nawet nie wiem w czym, ale pewnie gdzied w 
samochodzie z przyciemnionymi szybami a te oryginalne pozakrywane i poprzyczepiane laricuchami. 
Bierzesz, to bierz - i spadaj; a jak nie bierzesz, to spadaj jeszcze szybciej. Zwykle nie sposob si? nawet 
od takiego buca dowiedzied 0 czym jest gra, a krotkie charakterystyki tytuldw zawierajg stwierdzenia: 
"taka z dinozaurami", "biegasz godciem i strzelasz" czy "japonski syf z duzymi oczami". I zewszqd tylko 
pohukiwania: DC, PC, PS2 - cola, frytki, BigMac - zadna roznica. Jak na celowniku - nawet na chwil? nie 
mozna si? zatrzymad, bo momentalnie masz na karku paru dealerdw. W sumie to nawet nie ich wina, takie 
sg realia i nie ma miejsca na sentymenty. A udzielenie zbyt dlugiej informacji moze zniweczyd zasadzk? 
zastawion3 na kolejnego klienta. 

Poza tym wystraszyd si? mozna niektorych sprzedawcdw, bo duze “toto" i brzydko patrzy jak niefortun- 
nym pytaniem sprdbujesz spokoj zaklocid. Normalnie zero komfortu, gdyz ewentualne zakupy robisz z 
pozycji ostatniego frajera i dwierdidioty. Jasna sprawa, ze nie dotyczy to wszystkich, ale jak raz si? tak 
zdarzy, to potem ci?zko zatrzed negatywne wrazenie. 

Pomyslicie - "po co komu te chaotyczne, niczego nie wnosz3ce wspominki, przeznaczone w zasadzie dla 
ludzi, ktorzy rozumieli i pami?taj3 charakterystyczn3 atmosfer? (znaczy si? dla emerytdw juz chyba:)? 
Swiat idzie do przodu, teraz uklady S3 troszk? inne i nie ma co wracac do tych zakurzonych sal.". Co 
racja, to racja, generalnie nie widz? powodu aby przesiadad si? na slabszy sprz?t, m?czyd z przektada- 
niem dyskietek i podrdzowad po umownych dwiatach. Jednak ja odwiedzam gietdy, rozgl3dam si? i 
obserwuj?. I w calej obfitosci i dost?pnosci wszelkiego rodzaju platform, gier, akcesoriow i prasy, rozmyl 
si? gdzied klimat, znikla specyficzna atmosfera, cod nieuchwytnego, co ci?zko okreslic... Moze byto to 
wrazenie wspotuczestnictwa? A moze wszystko byto bardziej tajemnicze i nie wiedziated kiedy wpadniesz 
na cod naprawd? super, kiedy w jakimd zapomnianym k3ciku na szarym kohcu gietdy znajdziesz 
wymarzonych kasetowych "Pirates" na Amstrada, albo zobaczysz Super Mario Bros. 3 i momentalnie po 
uszy si? zakochasz...? A moze kilka lat temu to my bylidmy leszczami i tylko tak nam si? zdawalo? A 
moze... 

Pozostawiam to do Waszej wtasnej oceny, bo akurat takie rozwazania S3 dosyc subiektywne. I dzi?ki 
wszystkim za pomocne uwagi. Dobrze, ze chociaz czasem mozna przy jakimd metafizycznym piwku 
pogaw?dzid o starych dobrych czasach. 

Zreszt3, co tu duzo gadad - b?dzie pi?kna puenta. Kiedy DOA2 wyszlo na Czarnul?, mialem okazj? 
obserwowac gr? na jednym ze stanowisk. Ktos wladnie szarpal, natomiast jeden godd chcial si? do)3czyd. 
Ekipa krzyczala, zeby wybrad Taga. Facet jakod tak nie zauwazyt tego trybu w menu i wybral zwykly VS. 
W tym momencie jakis inteligent zacz3l najzwyczajniej w dwiecie bluzgac i miotad iscie piekielne 
przeklenstwa w jego kierunku. Wlos mi si? zjezyl na gtowie, bo juz dawno nie bytem swiadkiem tak 
bezsensownej wrogosci. Czujecie klimat? Zamiast przyjemnej pogaw?dki na ulubiony temat - jad i prawie 
strzat w pysk. Pozniej jakid zyczliwy ukradkiem zabral palantowi klucze i uzyl na nich czaru “czapka 
niewidka". Sam nie wiem - nalezalo mu si?, czy nie?D [torba] 

"Dla zainteresowanych: gra "Leisure Suit Larry 4" nigdy si? nie ukazala - z powodu niesnasek pomi?dzy twbrcami, dlatego pytanie o ten 
tytul jest niezlym sposobem na werytikacj? wiedzy jakiegoS gagatka. Jesli jednak ktoS chce zobaczyc, jak "Larry 4" m6gl wyglgdac, to 
polecam http^/www.lsl.prv.pl . 
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Jednokrotne ukonczenie ONIMUSHA 2 to poznanie nie wipcej jak 70% wszystkich wydarzen. Choc poniz- 
szy przewodnik nie wyczerpuje tematu w 100% (za 100% otrzymasz dodatkowy stroj dla Oyu), to i tak 
umozliwia poznanie znakomitej ich wigkszosci - zawiera w sobie opis najwazniejszych rozgalpzien fabuly. 
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Odkrywanie rdznych wydarzen przewaznie zalezy od Twojego tzw. "wspdtczynnika przyjaini" z dany- 
mi postaciami. Wplyw na niego ma nie tylko Twoje zachowanie w danych sytuacjach, lecz to, jak 
obdarowaled przedmiotami postacie z Twojej “druiyny” - po mimice, wypowiedziach i zachowaniu 
danego klienta po wreczeniu mu przedmiotu latwo ocenic, czy dana postac bardziej Ci? polubita, czy tez 
wr?cz przeciwnie (w druglm przypadku mozna uzyd przedmiotu WONDER FLOWER, by o tym zapo- 
mniala). Kluczowe znaczenie odgrywa tutaj przedmiot PAIR RING, ktdry bardzo znaczgco poprawia 
wspdlczynnik przyjaini z dang osobg - zastandw si? dobrze, zanim wybierzesz, komu chcesz go 
wrpczyd. Gr? powinno ukoriczyc si? co najmniej 4 razy - za kazdym razem skupiajgc si? na osiggni?ciu 
wysokiego wspdtczynnika przyjazni z najlepiej JEDNA, wybrang postacig. Opis zaktada, ze wykupu- 
jesz WSZYSTKIE przedmioty ze sklepu (zloto mozesz zdobyd wracajgc na gorskg dciezk? i walczgc 
z przeciwnikami). 

Znajdziesz tutaj tez wskazdwki, jak odkryri wszystkie cztery PHANTOM REALMS, a takze jak zdobyd 
wszystkie naszyjniki oraz 1 8 ARTWORKS; zebranie calego kompletu ARTWORKS da Ci dost?p do 
mini-gierki "Puzzle Phantom Realm". Tutaj mala uwaga: gwiazdkg - - oznaczylem przedmioty, ktore 

potrzebne sg Ci do zdobycia konkretnego ARTWORK (czasem ich numerki sg poprzestawiane). Jezeli 
zad chodzi o same ARTWORKS, to cz?dc z nich otrzymasz wskutek wymiany przedmiotami z posta- 
ciami - i tu pojawia si? pewien problem: przedmioty otrzymujesz losowo i nie zawsze uda Ci si? w danej 
sytuacji zdobyd dany ARTWORK; rozwigzaniem problemu jest nagrywanie stanu gry przy kazdej 
wymianie przedmiotami prowadzgcej do zdobycia ARTWORK i ewentualnego odgrywania. Najwi?k- 
szym problemem moze bydzdobycie jednego z ARTWORK od Ekei - za HISTORY BOOK VOL 10 - 
gdyz mozna go otrzymac w trakcie DRUGIEJ lub TRZECIEJ wizyty w wiosce Imasho (heh... raz udalo 
mi si? go zdobyd dopiero w DEMON CAVE, po tym jak nafaszerowalem Ekei kilkoma UNIQUE MU- 
SHROOMS). Po przejdciu gry odblokuje si? m.in. tryb HARD (jezeli go ukortczysz, otrzymasz moz- 
liwosd startu gry z dopakowang postacig - masa pieni?dzy, wszystkie zbroje na lv.3 itd.), a takze mini- 
gierka, w ktdrej masz mozliwosd kierowania swojg druzyng - za jej ukoriczenie odstoni si? dla Ciebie 
tryb CRITICAL, w ktdrym zabid przeciwnikow mozesz tylko za pomocg critical attacks. 

RODZINNfi WIOSKfl 

Kieruj si? caly czas przed siebie, walczgc z zotnierzami Nobunagi, az dojdziesz do sadzawki (zbierz 
po drodze map? wioski znajdujgcg si? w skrzyni przy moscie). Po prawej stronie sadzawki znajduje si? 
skrzynia zawierajgca HERB (musisz scigd bambusy, by si? do niej dostad), a po lewej - przed statug 
Dragon Shrine - skacze zaba, ktdrg mozesz wzigd. Po obejrzeniu scenki, w ktdrej 
wyjasni si? cel Twojego zadania, b?dziesz mdgl zbierac dusze z poleglych wrogow. 

Wrdd do wioski i wejdz do swego bylego domu. Przeszukaj doktadnie swojg chat?, a 
znajdziesz KALEIDOSCOPE, FORK', ABACUS (rozwal drzwiczki znajdujgce si? 
naprzeciw wejscia), OOLONG TEA, FOUR GUARDIANS:LEFT oraz WASABI (lezy 
na kamieniu, na dworze przy samym koricu domu), a takze skrzyneczk? z puzzlami: 

Ponadto zbierz jeszcze ARTWORK #10, ktdry znajduje si? na pdtce w pomieszczeniu sgsiadujgcym ze 
skrzynkg z puzzlami. W tym samym pomieszczeniu rozetnij mieczem pergamin na dcianie, a znaj- 
dziesz jeszcze FOUR GUARDIANS:RIGHT. Teraz mozesz wrdcic do znanej sadzawki - sprawdz 
Dragon Shrine: dostaniesz miecz Buraitou, a akcja przeniesie si? do wioski Imasho. 

WIOSKfl IMASHO 



jeszcze FUR SKIN, a otrzymasz ARTWORK #4. Mozesz teraz wrdcid na drog? do kopalni - godciu tym 

razem Ci? przepudd. Przed wkroczeniem do srodka wez ze skrzyni HISTORY BOOK 

VOL4. 
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Teraz cofnij si? i idz przed siebie prawg odnogg. Zanim dojdziesz do kolejnego roz- 
droza, znajdziesz map? kopalni; odbij w prawo (do ekranu), a zobaczysz scenk? i w slepym zaulku 
b?dziesz mdgl wzigd FIVE ONI ORBS oraz nowg brori - wtoczni? Hyoujin Yari. Idgc jedyng dost?png 
drogg. rozbij wldcznig barier? zagradzajgcg drog?. Po wlozeniu Charity Orb przy drzwiach wkroczysz 
do obszemego pomieszczenia, gdzie przyjdzie Ci walczyd z demonicznym "centaurem" - Gingham- 
phatts. Nie jest on specjalnie trudnym przeciwnikiem: po prostu po kazdym zablokowanym ciosie 
wyjedz z wlasnym atakiem, uwazad musisz tylko na to, by na Ciebie nie naskoczyl lub pociggngl z kopyta 
- musisz bydcaly czas w ruchu (nie daj si? zagonid pod scian?); zauwaz tez, ze po |MMH| 
jego niektdrych uderzeniach pojawia si? zloto na ziemi, ktorego nie omieszkaj zbie- 
rad. Po pokonaniu "centaura" przejdz dalej, omiri lezgcego na ziemi m?zczyzn? i w Hv 
nast?pnym pomieszczeniu zbierz zloto. MIRROR, i rozwigz kolejng ukladank?, ktora 
znajduje si? za skrzyniami (rozwal je) - dostaniesz Hyoujin- Yari Secret. 

Wrdd teraz do lezgcego na ziemi m?zczyzny i porozmawiaj z nim, a zabierze Ci? do domu i podaruje 
RED RING. 

Zerknij do sklepu - pojawily si? nowe przedmioty (m.in. HISTORY BOOK VOL.1 0" i ARTWORK #1 7). 
Porozmawiaj dwa razy z Ekei i daj mu FORK (dostaniesz ARTWORK #9), PIPE (dostaniesz AR- 
TWORK #7) oraz CONFETTI. Udaj si? teraz na poludniowy koniec wioski, a obok stajni zobaczysz 
chowajgcg si? dziewczyn?. Po drodze zagadaj trzy razy do kobiety w zdttym stroju - dostaniesz HISTO- 
RY BOOK VOL. 2; porozmawiaj tez z godciem, ktdry blisko niej chodzi w tg i z powrotem, a otrzymasz 
BOUQUET. Pojdd teraz na pierwsze pi?tro karczmy i znow porozmawiaj z kryjgcg si? kobietg (jest na 
balkonie; pogadaj tez z grubasem siedzgcym naprzeciwko Kotaro, a dostaniesz PICK), pobiegnij za nig 
do kuini i ponownie zagadaj; udaj si? zndw w poblize stajni i teraz wreszcie uda Ci si? jg zlapac - 
otrzymasz BROKEN BELL - ten przedmiot daj Ekei. Pogadaj jeszcze z grubasem siedzgcym przy stajni 
(dostaniesz MAGIC JEWEL) oraz z kobietg w ciemno-zielonym kimonie, przechodzgcg co jakis czas 
przed karczmg (dostaniesz SECRET MEDICINE). Teraz pdjdd do sklepu i porozmawiaj z godciem 
stojgcym obok dwoch ludzi siedzgcych na ziemi - da Ci CHALK. CHALK podaruj Ekei, a dostaniesz 
TALE OF THE HEIKE; ten przedmiot przekaz Magoichi, w zamian zyskujgc EMBLEM. EMBLEM daj 
Kotaro, za co dostaniesz MELON, ktdry przekaz m?zczyznie, od ktorego dostales CHALK (nagrodzony 
za to zostaniesz nieco pozniej). W karczmie kup od goscia POTASSIUM NITRATE MAP i daj Kotaro 
MUSIC BOX - dostaniesz ASHURA GARMENT, ktore podaruj Ekei (dostaniesz SUPER M. LIQUID). 
Wr?cz Kotaro takze FAIRY TALE BOOK, EUROPEAN HAT (powinienes dostad STRATEGY BOOK), 
CLOTH, LEMON, KALEIDOSCOPE i KEIMYO HACHIMAKI (dostaniesz BURAITOU TECH .2). Ma- 
goichi podaruj STARTEGY BOOK, WESTERN BOOTS i MAGNETIC COMPASS, a Ekei - FUDO LEG 
GUARD (dostaniesz HYOUJIN- YARI TECH.2). Mozesz teraz udad si? na gdrskg dciezk? (pojawi si? 
nowy typ przeciwnikow). 

W jaskini porozmawiaj z pierwszym napotkanym czlowiekiem, a dostaniesz DICE. Gdy dotrzesz do 
miejsca, w ktdrym szkielet trzyma Kotaro, zabij przeciwnika i uratuj mtodego ninja. Na rozdrozu skr?c 
w ddt, a w Slepym zaulku porozmawiaj z Ekei i daj mu PICK; w tym pomieszczeniu znajdziesz tez na 
scianie POTASSIUM NITRATE (zerknij na POTASSIUM NITRATE MAP - jest to oznaczone). Wrdd si? 
do Magoichi i daj mu POTASSIUM NITRATE, a nast?pnie skieruj swe kroki w kierunku drugiego kory- 
tarza na rozdrozu. W koricu napotkasz Kotaro - obok niego znajdziesz POTASSIUM NITRATE. W 
pomieszczeniu, w ktdrym walczytes z centaurem, przyjdzie Ci teraz borykad si? z minotaurem i pajg- 
kiem (staraj si? atakowad go specjalami i z jak najwi?kszej odleglosci - np. magicznym atakiem wtocz- 
ni). Po walce daj Magoichi DICE, pojdz do korica jaskini pozbierad zloto oraz POTASSIUM NITRATE, 
a nast?pnie podejdz do dziwnego urzgdzenia na ziemi, uzyj RED RING i przejdz przez powstaty otwor. 
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Po obejrzeniu scenki podejdz do goscia stojgcego obok gejszy w czerwonym stroju i porozmawiaj z nim, 
a dostaniesz CONFETTI. Idz na poludnie wioski, na targowisko - po prawej stronie ekranu, zaraz przy 
wejsciu do tej lokacji znajduje si? skrzynia, w ktdrej jest GLOBE'. Na nast?pnym ekranie porozmawiaj 
z gosciem, ktdry stoi naprzeciw gejszy w czamym kimonie (dostaniesz ANCIENT DOCUMENTS'), 
a naprzeciw stajni ukryta jest skrzynia z TENGU MASK. Skieruj teraz swe kroki do tawemy i wejdz po 
schodach - znajdziesz tutaj FOLDING FAN'; z tytu tawemy, na zewngtrz znajduje si? PIPE', zrodelko 
odnawiajgce energi? magiczng oraz Magic Mirror. Przed kuznig znajduje si? skrzynia z mapg wioski, 
a w samej kuf ni CLOTH oraz luk. Aby go dostad, zniszcz najpierw wszystkie beczki zagradzajgce Ci 
drag?, nast?pnie przelgcz dzwigni? znajdujgcg si? we wn?ce przy wejsciu i szybko wbiegnij na wind? 
- tarn znajdziesz skrzyni? z bronig. Wyjdi z kuini i skieruj swe kroki na dciezk? wiodgcg do kopalni, a 
znajdziesz na niej skrzyni? z TELESCOPE. Po drodze przyjdzie Ci walczyd z wrogimi zotnierzami, a 
gdy dotrzesz juz na szczyt, pewien t?gi jegomosd powie, ze nie przepudci Ci? bez pisemnego zezwo- 
lenia, ktore mozesz kupid w tawemie. Zawrdd wi?c do wioski. Gdy wejdziesz do tawemy, zobaczysz 
scenk? przedstawiajgcg grubasa Ekei Ankokuji oraz Magoichi Saiga. Od tego momentu b?dziesz mdgl 
wr?czac przedmioty, wciskajgc START przy danej postaci. Ofiaruj Ekei VODKA, TENGU MASK, WASABI, 
FROG i GRILLED FISH, a Magoichi - PLANT BOOK, ABACUS i CONCH SHELL. Kup zezwolenie na 
wejscie do kopalni, a nast?pnie porozmawiaj z dwoma m?zczyznami stojgcymi przed tawemg - powie- 
dzg Ci o tym, ze okradl ich Kotaro. Wrdd do tawemy i wejdi na gdr?, a zobaczysz scenk? przedstawia- 
jgcg ninj? Kotaro Fuma'?. Pojdz zndw na pierwsze pi?tro tawerny i porozmawiaj z m?zczyzng siedzg- 
cym obok Kotaro - dostaniesz FUR SKIN", a gdy zagadasz grubasa lezgcego na balkonie, otrzymasz 
HISTORY BOOK VOL.9. Podejdd teraz do Kotaro, porozmawiaj z nim i daj mu GLOBE, ponownie 
porozmawiaj i daj BLUE PARROT, a otrzymasz ARTWORK #3. Jeszcze raz zagadaj do niego i daj mu 



GIFU KEEP TOWER 

Rozpraw si? z dwoma straznikami i wkrocz do zamku. Zanim wejdziesz na gdr?, wez 
CRYSTAL BALL ze skrzyni; pojawisz si? w znanym miejscu (grated w pierwszg 
cz?dc ONIMUSHA?). W srodku zamku znajdziesz INCENSE i GIFU KEEP TOWER 
MAP (lucznika zalatw z luku:). Wybierz drzwi po lewej stronie - w matym pomiesz- 
czeniu znajduje si? zrodelko odnawiajgce energi? magiczng, a takze ukladanka licz- 
bowa, ktdrej rozwigzanie wyglgda tak: 

Dostaniesz BROZNE MASK (RIGHT). Przejdi przez drzwi na pdlnoc, pokonaj wro- 
gow i przejdz dalej. Znajdziesz kolejng ukladank?, za ktdrej rozwigzanie otrzymasz 
POWER JEWEL: 

Na zablokowanych drzwiach potoz BRONZE MASK (RIGHT) i przejdz drzwiami 
obok Magic Mirror. Pod schodami znajdziesz HISTORY BOOK VOL. 1 , a na pi?trze 
spotkasz Ekei - po walce odnajdziecie zaginiong cdrk? gdmika (obejrzysz krdtki filmik). Kontynuujgc 
podrdz po zamku (pierwsze pi?tro) odnajdziesz skrzynk? z HERB oraz PURIFY CHARM (lezy na stole 
i si? blyszczy). Teraz cofnij si? i przejdz przez drzwi znajdujgce si? pod schodami - ujrzysz zabitego 
ninja i porozmawiasz z jego duchem; wez DEMON'S HISTORY lezgce na pdtce i daj zabitemu PURIFY 
CHARM, a b?dziesz mdgl podniedd z ziemi BRONZE MASK (LEFT) - uzyj tego przedmiotu tarn, gdzie 
uzyled BRONZE MASK (RIGHT) (na drzwiach), a wrota stang otworem. Za nimi zobaczysz filmik i 
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staniesz do walki. Zanim przejdziesz przez bram?, zabierz MEDI- 
CINE ze skrzynki ukrytej w zaulku. 

Staniesz do walki z demonem o imieniu Gogandantess - nie jested 
w stanie jej wygrac, lecz w pewnym momencie przyjdzie Ci z po- 
mocq Oyu i uda Ci si? uciec. Wyjdz po drabinie z jaskini i porozma- 
wiaj z Oyu. Uzyj FAITH ORB, ktore otrzymates od Oyu, na dziwnej 
kuli, a obejrzysz kolejny filmik - odjedziecie na mechanicznym koniu 
dowioskllmasho... 

PONOWNIE WIOSKfl IMfiSHO 

Gdy b?dziesz probowat opudcid teren stajni, zobaczysz filmik z 
Kotaro. Na targu pogadaj kilka razy z gosciem posiadajgcym niebie- 
ski stragan, nast?pnie kilka razy zagadaj do goscia posiadajgcego 
bialy stragan i ponownie pomow z gosciem od niebieskiego straga- 
nu - dostaniesz COMB (wrpcz go Oyu, uprzednio z nig rozmawiajgc 
- dostaniesz SUPER M.LIQUID). W sklepie wykup wszystkie przed- 
mbty (gdy wszystko kupisz, pogadaj ze sprzedawcg - da Ci WHITE 
NECKLACE, ktdry odnawia Twojg energi?, jezeli stoisz i si? nie 
ruszasz) i zagadaj ojca goscia, ktoremu dated wczedniej MELON - 
dostaniesz ORANGE NECKLACE (jego noszenie umozliwia Ci 
zbierame ukrytych Red Souls - gdy zobaczysz wiszgcg w powietrzu 
czerwong kulk? energii, sciggnij dusze tak, jak z zabitych wrogow) 

Na targowisku zagadaj kilka razy do pijanego mnicha w kapeluszu, 
a dostaniesz TAIZO MANDALA; pogadaj tez z gosciem z koszem na ■ 
plecach, ktory stoi obok stajni - dostaniesz GLASS. Wrdd do tawer- . 
ny, kup od goscia BLACK BEER, pogadaj z Magoichi i daj mu FOL- 
DING FAN (otrzymasz ARTWORK #5) oraz GREEN PARROT 
(otrzymasz ARTWORK #6), a nast?pnie wejdz na pi?tro, porozma- 
wiaj z Oyu i daj jej BLACK BEER, ANCIENT DOCUMENTS. PAN- ' 
DORA'S BOX i DEAD FLOWERS (powstaty z BOUQUET) - w ' 
zamian powiniened dostad m.in. ARTWORK #1 i ARTWORK #2; ' 
daj jej tez HARD BOOTS (dostaniesz SECRET MEDICINE) Teraz ' 
pogadaj z Ekei. daj mu NAUGHTY NOVEL - dostaniesz HIEN ■ 
KYAHAN, ktdre daj Kotaro = otrzymasz SUPER M.LIQUID. Pobie- • 
gnij do kopalni i porozmawiaj z jedynym gosciem, ktdry si? tarn • 
kr?ci - dostaniesz LOADED DICE. Teraz porozdawaj przedmioty • 
swoim ziomkom i udaj si? na targowisko, by porozmawiac z kobietg . 
trzymajgcg parasol. Akcja przeniesie si? w znane miejsce... 



YfiGYU VILLAGE 

ld£ caly czas przed siebie - w zaleznodci od tego, komu dates naj- 
wi?cej wlasciwych przedmiotdw, dana postad pomoze Ci w walce 
i dotarciu do jaskini. Zobaczysz scenk? brutalnego zabojstwa swo- 
jej matki i obejrzysz nieco dtuzszy przerywnik filmowy. Podnied z 
ziemi RING OF TAKAJO i wyjdz przed jaskini?. Jezeli w trakcie 
wczedmejszej podrozy pomagal Ci Magoichi - porozmawiaj z nim, 
a dostaniesz bomb?, ktdrg mozesz rozsadzid fragment skaly przy 
posggu, od ktdrego dostales miecz Buraitou - znajdziesz tarn GRE- 
EN NECKLACE (pozwala zobaczyd ukryte skrzynki z przedmiota- 
mi). Skieruj swe kroki do ruin wtasnego domu, ktdre znajdujg si? na 
poczgtku wioski (jezeli wczedniej nie zdobyfed wszystkich przed- 
miotdw, mozesz je zebrac teraz; znajdziesz tez tarn ukryty zasob- 
nik z czerwonymi duszami). Gdy przejdziesz przez drugie drzwi 
podejdz do szafy i uzyj RING OF TAKAJO. B?dzie czekafa na Ciebie 
kolejna ukladanka - daj dwa razy LEFT, trzy razy TOP, dwa razy 
BOTTOM i raz RIGHT, a odkryjesz zejscie do podziemi. 

Przeskocz nad zapadnig, przetnij linki i uciekaj przed pulapkg - 
zawisnij na krawpdzi nad kolcami i gdy ostrza przelecg nad Tobg, 
wyjdz, obrdd si? i biegnij na koniec korytarza, do ciemnego zaulku... 



FOG VALLEY 



Idz przed siebie, i wespnij si? na sam szczyt - przy mosde przyjdzie 
Ci z pomocg ktos z druzyny. Za mostem znajdziesz skrzyneczki z 
HERB i FOG VALLEY MAP, a takze Dragon Shrine - dostaniesz 
wtoczni? Senpunmaru. Cofnij si? teraz na ddl, rozwal zielong barie- 
r? za pomocg nowej broni i wez NOBUNAGA’S KNOWLEDGE. 
Wracajgc przez most spotkasz Oyu - porozmawiaj z nig po zabiciu 
przeciwnikdw, a dostaniesz HERB. Wejdz do lasu. 

UWAGA: jezeli nie zobaczysz w drugiej lokacji unoszgcego si? . 
zdttego przeciwnika, to zabtgdi w lesie trzykrotnie, a udost?pni si? 
dla Ciebie misja z Kotaro (Twoj wspdtczynnik przyjaini z Kotaro 
musi byd wysoki). Jako Kotaro wez ze skrzyni BLUE BRACELET, 
dzi?ki ktoremu b?dziesz mogt zasysad wrogie dusze (punkty zosta- 
ng pozniej przekazane Jubei). W kolejnej srebmej skrzyni znaj- 
dziesz RED WEDGE - b?dziesz mogt uzyd go obok drewnianego ' 
mostu (na czerwonym polu), by dostad si? do RED PHANTOM * 
REALM; sktada si? on z pi?ciu poziomow i mozesz w nim zdobyc ■ 
MEDICINE, RED STONE POLE STICK oraz BLUE WEDGE • 
Nast?pnie utoruj sobie drog? do Dragon Shrine i obok znaku infor- • 
mujgcego wskocz na dodatkowg drozk?. Nie zwracajgc uwagi na - 
przedwnikdw podnies zbroj? STEALTH COSTUME i zalozjg; wyjdz 
z tej planszy, przebiegnij przez bajorko i przejdz przez drzwi - znaj- 
dziesz tutaj przejscie do BLUE PHANTOM REALM (uzyj BLUE ’ 



• WEDGE). BLUE PHANTOM REALM sktada si? z pi?ciu poz 

• znalezd tu mozesz MEDICINE, ROGA KUNAI oraz BLUE STOf 

• STICK. Wroc teraz do totemu i uzyj na nim RED i BLUE STONI 

• po czym wbiegnij do lasu. 

. Kluczem do tego, zeby nie zgubid si? w lesie jest rozwalanie tych zdtto- 

• zie lonych duchow - dopiero wtedy pokazujg si? prawdziwe sciezki, ktd- 
. r V ml m °z na w yj£c z lasu. W pewnym momencie zaatakuje Ci? to demo- 

niczne babsko, ktore zabito Twojg matk?, ale walczyc Ci przyjdzie ze 
znanym juz centaurem. Tym razem jego ulubiong sztuczkg jest tarano- 
wanie z zaskoczenia z rdznych miejsc za krzakami - bgdz po prostu 
bardzo mobilny, a nie powinno bye problemow; gdy b?dziesz mial mato 
energii, przyjdzie Ci z pomocg ktos z druzyny. Po walce dostaniesz 
NOBUNAGA'S REIGN; jezeli jested dobrze zaprzyjazniony z Ekei i 
Magoichi, zobaczysz seen? ich walki. Jezeli Tw6j wspolczynnik przy- 
jaini z Magoichi jest najwyzszy, skieruj si? na w stron? bagna, a powi- 
mened go tutaj spotkac - po scence ostaniaj go, a po wybuchu b?dziesz 
mogt zebrac MAGIC i POWER JEWEL; porozmawiaj tez jeszcze razz 
Magoichi. Odbij przy bajorku w odnog? po prawej stronie - jezeli Twoj 
wspolczynnik przyjaini z Oyu jest wysoki, b?dzie tu ona na Ciebie cze- 
kac; porozmawiaj z nig i daj •Yes" - w trakcie walki blokuj jej ciosy/ 
uciekaj, kiedy taduje swojg brort, a gdy przyjdzie kolej na atak z Twojej 
strony, pami?taj, ieby nie uderzaejej, kiedy si? przewroci (po walce 
dostaniesz nagrod?). Jezeli jednak wspolczynnik przyjaini nie z Oyu, 
lecz z Kotaro jest u Ciebie najwyzszy, to spotkasz tutaj mtodego ninja - 
podejdz do mego i porozmawiaj; pobiegnij nast?pnie nad brzeg rzeki, a 
zobaczysz przeciwnika, ktory spoiywa wlasnie zaginionego golgbka 
Kotaro. Zalatw go (za pomocg critical attack - np. w momencie wrogiego 
ataku trzymaj ”R1 ", uskocz i nacisnij "kwadrat"), zbierz przedmiot sprzed 
zniszczonych schodow i podaruj go Kotaro. 

Podejdi do niebieskiej bariery i rozwal jg za pomocg 
miecza Buraitou, a b?dziesz m6gl zebrac NOBUNA- 
GA'S DIGNITY. Wroc si? i przejdz przez bajorko. W 
zaulku po lewej stronie muru znajdziesz ukladank?, za 
rozwigzanie ktorej otrzymasz SENPUNMARU SE- 

• CRET; 

• Podejdi do ekranu, pociggnij za diwigni?, a nast?pnie umiesd statuy: 

. NOBUNAGA'S DIGNITY po lewej, NOBUNAGA’S KNOWLEDGE w 
. srodku, a NOBUNAGA'S REIGN po prawej stronie - otworzy si? przej- 
. dcie do podziemi, Pokonaj przeciwnikow stojgcych Ci na drodze i przejdi 

przez wrota. Zatatw tego dziwolgga (najlepiej uzywaj magicznych ata- 
kow), przejdi do nast?pnego pomieszczenia, zbierz JUJUDORMAH'S 
DIARY i zasejwuj” w Magic Mirror. Za drzwiami po prawej stronie 
czeka na rozwalk? dobrze znana juz Ci "laska". W trakcie walki z nig 
bgdi przede wszystkim spokojny i nie spiesz si? - blokuj jej strzaly/ 
uskakuj przed nimi i staraj si? pociggngd z ciosu "gora+kwadrat". Kiedy 
na pole walki przyb?dzie Tw6j partner, sprawa powinna bye prosta - dbaj 

• tylko o to, zeby zachodzid przeciwnika z dwoch stron. Za wygrang otrzy- 
' "“HONESTY ORB p ode j d 2 do czerwonego swiatla na scianie, 

. wcisnij przelgcznik, wejdi do jaskini i zbierz HERB ze skrzyni - teraz 
. uzupetnij sobie do koiica energi?, gdyz... wpadniesz w pulapk?! Pomiesz- 
. czenie wypetni si? trujgcym gazem - uciekaj wi?c jak najszybciej przed 
. siebie (zaloz ORANGE NECKLACE - po drodze znajdziesz bardzo 

zasobng kul? z czerwonymi duszami, ktdre mozesz wyssad). Znaj- 
dziesz si? na szczycie klifu, a po krdtkim filmiku wyjdziesz w innej 
jaskini. Wei ze skrzyni ONI'S SACRED PLACE, podejdz do zlotego 
' przedmiotu i uzyj na nim HONESTY ORB - zobaczysz kolejny. rewela- 
cyjny filmik. Znajdziesz si? w... 

ONI'S SfiCRED PLACE 

Na przywitanie - walka ze znanym juz Ci Gogandantessem. Tym razem 
kluczem do sukcesu jest wykorzystywanie combosdw poznanych dzi?- 
ki X SECRET (X = nazwa broni; jezeli posiadasz X SECRET, combo 
wykonujesz za pomocg kombinaeji "ddl, gora+kwadrat"). Tutaj polecam 
stosowad najlepiej wtoczni? Hyoujin-Yari. Do akcji wtrgci si? Oyu i po 
krotkiej scenie przyjdzie Ci nig sterowad: pami?taj, ze mozesz rzucad 
sztyletami za pomocg przycisku “L2" i jest to dosd przydatna broh, a poza 
tym mozesz potrojnie nacharge’owad swoi m 
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niu RED BRACELET zdolny jestes tez absorbowac dusze (uwaga: Oyu nie 
moze wzmocnic swej broni/pancerza za pomoca dusz ale RED BRACELET 
zostanie pozniej przekazany Yagyu i on przejmie zebrane dusze). 

B'egnlj najpierw korytarzem na polnoc i po rozprawieniu si? z gigantami za- 
b,erz "f7 PLATE ' kt6re 9° uzvi na kracie w glownej hall - przed Dragon Shrine 
- a odblokowane zostang zamkni?te do tej pory drzwi. Wybierz te w prawym- 
dolnym rogu hali i biegnij przed siebie, az do pomieszczenia z posggiem - 
° NI S PLACE MAP #1 znajdujqce si? w skrzynce. ONI'S SUPER 
WEAPON lezgce na polce, a takze MEDICINE lezgce na ziemi za posagiem 
po prawej strome. Zejdz po drabinie, zbierz tarcz? ADARGA ze skrzynki przy 
akwanum" i wejdz w magiczng poswiat? pozostalg po zabiciu tej wgzowatej 
hydiy , a znajdziesz si? na FOG BRIDGE. Tam znajdziesz miecz G RADIUS 
przy Magio Mirror, a w nast?pnym pomieszczeniu poszukiwany SACRED 
FLUTE; wczesniej jednak b?dziesz mesial uporad si? z dwoma minotaurami 
(tego wi?kszego atakuj metodg - nacharge’owany atak, odbiegniecie do tylu 
ponowne natadowanie broni i zndw atak). Teraz mozesz wrocid na plaz? do 

Podejdz do Dragon Shrine i wloz r?k? - otrzymasz nowg broh, pot?zny mlot 
Dokoutsui. Pojdz tg samg drogg, co Oyu. Mozesz napotkac tu Ekei - po walce 
[" u " Yes “- a dostaniesz SENPUMARU TECH.2 lub DOKOUTSUI 
TECH.2. Idz jednak dale] drogg, kt6rg szla Oyu, az do pomieszczenia z akwa- 

ripr^^v n f niU , W T r096W f0Zbii barier? za P° moc£ i m,ota ' Podnies z ziemi 
CIRCLE KEY. Jezeli Twoj wspotczynnik przyjazni z Oyu jest wysoki, pomoze 
Cl onaw trakcie walki, po ktorej otrzymasz od niej HERB; jezeli najbardziej 
przyjazmsz si? wfasme z Oyu, wrdd do pomieszczenia z obrazami na scia- 
nach - spotkasz jg tutaj. Porozmawiaj z nig i zabij przeciwnika, a odsloni si? 
dodatkowa plansza, gdzie znajdziesz RED NECKLACE (ten naszyjnik zwiek- 
sza ilosd czerwonych dusz, ktdre mozesz zebrad w trakcie walk). 

Wrdd do gldwnej hali i tym razem pojdz przez drzwi po lewej stronie - przy 
Magic Mirror. PodnieS LIFT INSTRUCTIONS i MAGIC LIQUID lezgcy na 
ziemi. Stan pod czerwonym wiatrakiem, ustaw sobie broh 
na Senpunmaru i uzyj ataku magicznego - uruchomisz wia- I 
trak. Wejdz na wind?, a zjedziesz w do), gdzie znajdziesz 1 
ONI S PLACE MAP #2. Wyjdz z pokoju przez drzwi - w 
nast?pnym pomieszczeniu znajdziesz uktadank?, za roz- 
wigzanie ktorej dostaniesz strzelb? TANEGASHIMA. 

Jedli uslyszysz glos Ekei, to pojdz na koniec pomieszczenia (lewy-gdmy roq 
komnaty), a zobaczysz scenk? z Ekei i Magoichi - po pokonaniu przeciwnika 
fPfVfPW|l| znajdziesz w skrzynce YELLOW NECKLACE (dzi?ki nie- 
mu mozesz wysysac wi?kszg ilosd zdttych dusz). Wejdz 
P° Pmbince i przejdz gorg do kolejnego pomieszczenia - 
znajdziesz tutaj kolejng ukladank? (oraz UNIQUE MUSH- 
p ^®^® za Pzi wn ymstol e m), ktorej rozwigzaniewyglgda 

Doslante GOLDEN KEY - wroL si? do pontes.™ 2 lasmoclagami 
we|dz po drabmca i uzyj GOLDEN KEY na czerwonym panelu. Przeskocz po 
stezynkacd aa drug. anon. i za pomocg CIRCLE KEY olworz koleine draai 
PddmaS 2z,erni TOKICHIRO'S MEMO #1 1 pode|di do ap„dzenla. Naclsnii 
kolejno przyciski: drugi, czwarty, pigty, trzeci, pierwszy, drugi, czwarty, trzeci 
a otworzy si? portal Ught Path, ktdrym przeniesiesz si? do... 



budynku znajdziesz duzego minotaura, a takze SNAKE KEY, AR- 
• TWORK #13, FORTINBRAS BOOK, GOLDEN EVIL STATUE. 
KE K^Y. tera2 wrocic do Jubei • drzwi otworzysz za pomocg SNA- 

. Jako Jubei rozwal barier? po prawej stronie za pomocg miecza 
. Buraitou, a w pomieszczeniu znajdujgcym si? za nig zbierz TOKI- 
■ ^ HIR 0 S DIARY, ARTWORK #11. Stan na zielonej poswiacie i uzyj 
GREEN WEDGE - b?dziesz mogl dostad si? do GREEN PHAN- 
TOM REALM. Sklada si? on z 1 0 poziomow i mozesz znalezd tu 
MEDICINE, PERFECT MEDICINE (odnawia calg energi? zycio- 
wg i magiczng) i PURPLE NECKLACE (ten naszyjnik sprawia, ze 
tracisz mmej energii magicznej przy uzywaniu magicznego ataku 
danej broni). Przebiegnij po kladce nie zwazajgc na "rybki" i skieruj 
si? do zamku - w?druj do miejsca, w ktdrym na poczgtku gry ura- 
towates dziecko gomika. Wejdz do pomieszcze- 
nia, w ktdrym znalazled na stole PURIFY CHARM, | 
rozwal mtotem zottg barier? i wejdz przez drzwi - ' 
znajdziesz tutaj ukladank?, za rozwigzanie ktorej I 
zdob?dziesz DOKOUTSUI SECRET - specjalny 
cios dla mlota. 

Wez jeszcze MEDICINE i wracaj w kierunku wiezy. Gdy b?dziesz 
we wschodniej cz?sci zamku, skieruj si? w stron? drzwi zabloko- 
wanych przez barier? (odbij w prawo przed wejsciem na drog? 



GIFU'S CASTLE 



Obejdi szczyt wiezy, a znajdziesz ukryty, spory zasobnik z 
czerwonymi duszami (wymagany jest zalozony ORANGE 
NECKLACE, zeby go zobaczyd). Zejdz po drabince i roz- 
wigz kolejng zagadk?: 

Dostaniesz TALISMAN, ktdry raz Ci? wskrzesi, jezeli zginiesz w trakcie walki. 
Na dole znajdziesz GREEN WEDGE i Magic Mirror. 

JezeH Twdj wspotczynnik przyjazni z Ekei jest wysoki, b?dziesz mial dost?p 
do misji Ekei (podobme jak Oyu, Ekei tez moze potrojnie naladowac swojg bran 
i atakowac na odleglosc za pomocg przycisku L2; mozesz tez zasysad dusze 
za pomocg YELLOW BRACELET, ktdre pdiniej zostang przekazane Jubei). 

Jako Ekei zbierz GIFU EAST AREA MAP i YELLOW BRACELET. Na ze- 
wngtrz, przed bramg po lewej stronie znajdziesz CHERRY KEY; przejdz przez 
bram?. a nast?pnie pdjdz drogg, ktorg wczesniej dostates si? w to miejsce jako 
Yagyu. Zbiegnij po kr?tych schodach w dot, zbierz MEDICI- 
NE, wrdd na gor? i wejdz do zamku. Po zabiciu "hydry" wejdz 
przez drzwi po prawej stronie (uzyj CHERRY KEY) wezze I 
skrzyni naramienniki NIOH PROTECTOR (od razu zaldz 
je), CRESCENT KEY, HUMAN AS FOOD, ARTWORK #12 
i rozwigz ukladank? - dostaniesz MAGIC JEWEL: I 

Cofnij si? na zewngtrz zamku i skieruj si? w stron? miejsca, w ktdrym rozpo- 
czgled przygod? jako Ekei, lecz tym razem odbij w odnog? prowadzgcg na 
pdlnoc r uzyj CRESCENT KEY, by otworzyc drzwi. Nie zwazajgc na wyska- 
kujgce z wody ryby pobiegnij do dnjgich drzwi. Kontynuuj podroz wzdluz brze- 
gu, az dojdziesz do wodospadu - za nim znajdziesz we wn?ce bran HALBERD 
w ktorg si? od razu wyposaz i wejdz do domku znajdujgcego si? na kortcu 
screzki. Zbierz HUNTING SCHEDULE, zejdi na dot i poplyn lodkg. W srodku 



prowadzgcg wzdluz brzegu do wodospadu). Barn 
pomocg wloczni Hyoujin-Yari. W srodku znajdziesz GOURD i te- 
leport, ktdry przeniesie Ci? do... 

DEMON CAVE 

Wez MEDICINE i odbij w odnog? odchodzgcg na poludnie. Jezeli 
Twdj wspotczynnik przyjazni z Kotaro jest wysoki, po zagt?bieniu 

■ si? w jaskinie zobaczysz scenk? z Kotaro i b?dziesz mogl dostac si? 
do BLUE NECKLACE (dzi?ki temu naszyjnikowi szybciej sciggasz 

■ dusze) w nowoodkrytym pomieszczeni; zobaczysz pozniej kolejng 
. scenk? i b?dziesz musial pojsd tg samg sciezkg, co ninja, by unik- 
. ngc pulapek, Jezeli jednak T wdj wspdlczynnik przyjazni nie z Kota- 
. ro, lecz z Magoichi jest wysoki, zobaczysz scenk?, po ktorej przyj- 

• dzie Ci sterowac Magoichi. Podnies ze skrzyni GREEN BRACE- 
. LET ( zabawka analogiczna do wczesniejszych bransolet). Idz jedy- 

ng dost?png drogg, az dojdziesz do hydrowatego potwora; zabid jest 
go najlepiej z wykorzystaniem ataku magicznego - po nim Magoichi 
moze strzelad cigglym ogniem. Przelgcz dzwigni? (jest tarn, gdzie 
byla "hydra"), a powstanie most. W pomieszczeniu z Magic Mirror 
znajdziesz RASHA GLOVES (zaldz od razu) oraz DEMON CAVE 

• MAP. Pot?znego minotaura zalatw podobnie jak hydrowatego stwo- 

• ra - uzyj ataku magicznego i wal cigglym ogniem, nie omieszkaj tez 

• korzystac z flash bombs (przycisk "L2"), by odepchngc od siebie 
. przeciwnikow. W dalszej cz?sci korytarza znajdziesz nowg broh w 
. skrzyni - miotacz ognia (FLAMETHROWER+FUEL) oraz GREAT 
. POWDER TUBE. Wyposaz si? od razu w miotacz (sprobuj pocho- 
. dzi6 ' trzymajgc “R1 ” - i juz czujesz si? jak w "Aliens":). Uzyj GRE- 

• P °'f / , DER TUBE na skamienialym gosciu znajdujgcym si? obok 
Magic Mirror, a dostaniesz MEDICINE (zresztg uzywaj GREAT 
POWDER TUBE na kazdej skamienialej, napotkanej postaci). Gdy 
b?dziesz przechodzil przez most, niewidzialny potwdr zabierze Ci 
zdobyty przedmiot - zalatw go jak najszybciej; jezeli w pewnym 
momencie on zniknie, zalatw wszystkich przeciwnikow, wyjdz i 
wejdi ponownie do tego pomieszczenia. Do walki z napotkanymi 
dalej lucznikami proponuje uzyd tez broni strzelajgcej, a nie miota- I 
cza. W kohcu uzyj GREAT POWDER TUBE na skamienialym Jubei, 

a misja Magoichi zakoiiczy si?. 

Odbij teraz w odnog? idgcg w prawo, a dzipki 
GREAT POWDER TUBE uzytym na posggu bio- | 
kujgcym przejdcie b?dziesz mogl si? dostad do 
kolejnej ukladanki: 

Znajdziesz takze HERB. Mozesz teraz wrocid do teleportera i prze- 
mesd si? do zamku. Kieruj si? w stron? wodospadu i przeptyri lodkg 










na drugi brzeg. Wejdz do domku i za pomoc? GREAT POWDER 
TUBE ozyw dwa ludzkie pos?gi blokuj?ce przejscie (porozmawiaj 
z mmi, a dostaniesz SECRET MEDICINE), po czym przejdz przez 
drzwi. Rozwiqz kolejn? uktadank? - nacisnij kolejno przyciski: pi?ty, 
trzeci, czwarty, szosty, czwarty, szosty, siodmy, pi?ty, czwarty, dru- 
gi, pierwszy, trzeci, pi?ty, szosty, czwarty, drugi, trzeci, pi?ty i czwarty. 
Pojawi si? nowy teleport, ktdrym przeniesiesz si? do... 

THE ONI'S SACRED PLACE: THE 
BLOOD POND 

Zbierz SPECIAL M.LIQUID i wkrocz do srodka. 

Jezeli wskutek wymiany przedmiotami udalo Ci 
si? zdobyd trzy FOSSILIZED BONE, uzyj ich na 
pierwszych napotkanych drzwiach i rozwiaz ukta- 
dank?: 

Otrzymasz za to BLACK NECKLACE, ktbry sprawia (o ile go tylko 
masz zalozonego na sobie), ze automatycznie wykonujesz Critical 
Attacks, choc odbiera Ci to troszk? energii. Wejdz w kolejne drzwi 
- znajduje si? tutaj Magic Mirror oraz ONI'S PLACE MAP #3. Jezeli 
tw6j wspotczynnik przyjazni z Magoichi jest najwyzszy, powinienes 
go tu spotkac - porozmawiaj z nim i wybierz "Sword" - staniecie do 
zawodow, kto zabije wi?cej wrogdw (zabijaj jak najszybciej, a p6z- 

mej zagadaj do Magoichi). W labiryncie skrpd w 

praw? odnog?, przejd* ni? do przodu i odbij do zaulka 
po lewej stronie (musisz podskoczyd - jest ukryty 
na lewej scianie). Znajdziesz tu kolejn? ukladan- 
k?, rozwi?zanie ktorej zaowocuje zdobyciem 
MAGIC JEWEL: 



i podnies ARTWORK #15 lez?cy na laweczce oraz PI IRPI Byyp 
Wyjdz na zewn?trz i wejdz w drugie drzwi - tutaj mozesz przenie&VRMB 
PRLE PHANTOM REALM, jezeli uzyjesz PURPLE WEDGE stojgcnafiotetowej 
poswacie PURPLE PHANTOM REALM .Mad, z 21 pozio " dw , moi *Z 
nim zdobyd miecz REKKA KEN, najpotpzniejsz? brort w calej grze. UWAGA- abv 
dostac si? na 21 level, musisz wlozyc nowo zdobyty miecz w szczelin?, ktora 
powstala wskutek pojawienia si? tej broni. Znajdziesz tarn FASHIONABLE GO- 
ODS - jezeli ukortczysz gr? z rang? "S", dostaniesz dodatkowy strdj dla Jubei 
f»m^ n, 12") Z ' ank0 + ° kUlark ' przeciwsloneczne , Wore zakladasz/dci?gaszza 

■ Wr ^ d ° pornieszc2enia ' w kt6r y m znalazles ARTWORK #1 5 i wyjdi po drabinie 
na dach (znajduje si? w w?skim korytarzu, do ktorego wejdcie widad w prawym- 
gornym rogu). Zalatw potwora wisz?cego w powietrzu (najpierw do niego strze- 
laj, a gdy zejdzie mzej - walcz bial? broni?), a dostaniesz GOLD SCALE, ktoreqo 
uzyj przy zlotym pos?gu. Dzi?ki temu zniknie bariera uniemozliwiaj?ca wejscie 
. do gtdwnej siedziby Nobunagi unosz?cej si? w powietrzu przy zamku . Weidz 
. wi?c do jej wn?trza Oest tu Magic Mirror i zrodetko odnawiaj?ce energi? magicz- 
. n?) Wespmj si? po drabinie. Czeka na Ciebie ostatnia walka z demonicznym 
. centaurem - tym razem rozdzieli si? (czpdd lataj?ca i nogi), przez co b?dziesz 
• mu ®' a ' dardziej uwaza6 w ,rakcie swoich atakow na to, zeby zbytnio nie odstonid 
. Sl ? dla drugiego przeciwnika. Nie oszcz?dzaj energii magicznej 



W slepej uliczce maksymalnie po lewej stronie znajdziesz HERB; 
pdzniej udaj si? jedyn? drog? do wyjscia. Start pod wentylatorem, 
przet?cz brort na Senpunmaru, uzyj magicznego ataku by urucho- 
mid wind? i wjedz do gory. Podnies lez?cy na ziemi przedmiot 
(SCARLET KEY) i ARTWORK #1 4 lez?cy na skrzyni ze skarbami. 
Pojdz do glownej hali i wejdz do pomieszczenia, w ktdrym urucha- 
miales wczedniej wind? - jezeli Twoj wspotczynnik przyjazni z Ekei 
jest wysoki, zobaczysz go siedzgcego na ziemi. Porozmawiaj z 
mm, a okaze si?, ze poszukuje on STAMINA DRINK. Zjedz wi?c 
wind? na dot, przebiegnij do drzwi na kortcu pomieszczenia, gor? do 
kolejnej komnaty - tej z uktadank? i dziwnym "stotem operacyj- 
nym-; tutaj na ziemi znajdziesz STAMINA DRINK. Wrdd i daj go 
Zn6w przyjdz d0 ,ego P° k °i u - Podejdz do drzwi i uzyj 
SCARLET KEY [uwaga: jezeli Twoj wspotczynnik przyjaini z Oyu 
jest wysoki, moze si? zdarzyd, ze przy okazji tych wydarzert usty- 
szysz krzyki; pod?zaj za nimi, a dojdziesz do uwi?zionej Oyu - 
uzupefnij swoj? energi? i przet?cz dzwigni? - trzymaj klawisz, zeby 
calkowicie uwolnid Oyu (zabiera Ci to energi?)]. Przejdi dalej, a 
zobaczysz filmik z Tokachiro i odkryjesz prawdziw? tozsamosc 
Oyu. Wez SECRET MEDICINE i GOGANDANTESS SHIELD W 
nast?pnym pomieszczeniu czeka Ci? walka z Gogandantessem. 
Od razu uzyj SACRED FLUTE i dopiero wtedy przyst?p do walki. 
ORB^ ° na Spec ^ a * n ' e * ruc * na ' a P° wygraniu otrzymasz RESPECT 

W pomieszczeniu z rurami znajdziesz MEDICI- I 
NE, HERB, a takze uktadank?, za ktor? otrzymasz f 
POWER JEWEL: 

Otwdrz drzwi, a znajdziesz si? w obszernej, znanej juz Ci hali 
Podejdz do pos?gu i uzyj RESPECT ORB. Zobaczysz wspaniaty 
film renderowany. Podejdz do dziwnego urz?dzenia. B?dziesz mu- 
sial kr?cic rbwnomiemie kotka za pomoc? obu galek analogowych, 
zeby otworzyrt drzwi przed uptywem czasu. Cze- 
ka Ci? kolejny film renderowany, po ktdrym wyspa I 
przestanie istniec, a Ty wraz z Oyu znajdziecie si? ' 
na lataj?cym statku. W lewym-gomym rogu znaj- 
dziesz na ziemi MAGIC LIQUID; rozwigz tez ukla- 
dank?: 

Dostaniesz MAGIC JEWEL; przejdz przez drzwi, zbierz MEDICI- 
NE i wkrocz do kolejnego pomieszczenia. Przebiegnij wzdluz ta- 
smoci?gu i obejrzyj kolejny film renderowany. Sprawdz kokpit a 
zobaczysz kolejne filmiki... 

OSTfITNIfi WIZYTfi W GIFU 
CfiSTLE 

Wei z ziemi TOKICHIRO’S MEMO #3 i wejdz w drzwi po lewej 
stronie - jezeli Twoj wspblczynnik przyjazni z Ekei jest wysoki, 
zobaczysz odpowiedni? scenk? (uwaga: jezeli wspdlczynnik przy- 
|azm z Ekei jest niski, a wczedniej odmowiled Oyu lekcji fechtunku 
przy bajorku w FOG VALLEY, wydarzenia pojd? zupetnie innym 
forem... Zdob?dziesz wtedy EKEIS KEEPSAKE, ale sam Ekei zgi- 
me). Przejdz do kolejnego pomieszczenia, zbierz MEDICINE i wejdz 
po schodach na gor?. Wejdz do pomieszczenia na szczycie wiezy 



Po prgraniu dostaniesz STRENGTH ORB. Zejdz po drabinie, podejdz do drzwi 
w tiiarze-rdzemu na srodku pomieszczenia i uzyj STRENGTH ORB. Zbliza si? 

• kortcdwka - trzeba przetrzepac dupsko Nobunadze w jego demonicznej postacL 
Gosc jest Pot?zny i lepiej, zebys mial spore zasoby wszelkich pierdolek odnawia- 

• j?cych energi?. W trakcie walki trzymaj "R1" i w ten sposob si? poruszaj - korzy- 

• staj z szybkich uskokdw w dan? stron? (szybko naciskaj "lewo" lub "prawo") i 
. odpalaj swdj cios, kiedy Nobunaga chybi swoim atakiem. Kiedy go troch? nabi- 
. jesz. wzmesie si? on w powietrze i stamtgd b?dzie napieral, korzystaj?c z roznych 
. atakow magicznych (BTW: czy niektore jego zagrania nie kojarz? Ci si? z tvm 

. coDantembglwyprawiadwDEVU.MAYCRV'?:) . Jezeii masz naboje do strzelby 

• Tane 9 ashim y. 'fzymaj si? od niego z dala i strzelaj (ewentualnie mozesz posluzyrt 
si? tukiem z ognistymi strzalami) - dobrze si? sprawdza, gdy atakuje Ci? on za 

. p ° rToc ^ I Piorunow (uskakujesz i walisz do niego ile wlezie). W sumie nieliczne s? 
okazje, kiedy mozna go zaatakowart za pomoc? broni sluz?cej do walki bezpo- 
sredniej - praktyczme tylko po jego chybionym ataku (NIE magicznym), choc 
mekiedy zlatuje on meco nizej (np. w trakcie ataku meteorytami). Zwrrtrt u wag? 
na to, ze co jakis czas gosc bpdzie l?dowaf na oftarzu, aby si? doladowac moc? 
magiczn? - to jest najlepszy dla Ciebie moment, aby go stukn?c. Kiedy kl?czy i si? 

. faduje chroni go bariera - ustaw wi?c si? naprzeciwko i nataduj maksymalnie 
. swoj? brort. W momencie, kiedy przestanie dzialad bariera ochronna ottarza 
. wyjedZ mu z nacharge’owanym atakiem. Najlepsz? na niego broni? jest chyba 
. Senpunmaru ze wzgl?du na magiczny atak - tornado (podchodz pod goscia i 
odpa'aj pod nim; uzyj takze wtedy, gdy zaczyna si? wznosic po skorzystaniu z 
ottarza). Kiedy zas Nobunaga uzywa tornado, puszczaj "Rl" i tylko i wyl?cznie 
ucl ^ a, ' n ' e n ’ ysl ^ c 0 ofensywie. W trakcie walki z nim mozesz zuzyc wszystkie 
przedmioty odnawiaj?ce energi? magiczn?; do tego pami?taj, ze kazda z broni ma 
swoj oddzielny pasek tej energii, wi?c wykorzystaj caly dost?pny arsenal. W 
koncu gosc padnie na ziemi?. Czyzby koniec? NIE!!! DOPIERO TERAZ ZAC7Y- 
NA SO- PRAWDZIWA JATKAM! Zobaczysz wydmienity film, w ktorym Jubei 
dzi?ki pomocy Orbs przeistoczy si? w swoj? prawdziw? postac - demonicznego 
czlonka klanu Om... Stamesz do niezwykle spektakulamej i znacznie odmiennej 
walki z Pot_?zn?, przeistoczon? zlot? statu?. Niemalze przez caly czas chodz 
trzymaj?c Rl - w ten sposdb tatwo b?dziesz m6gl omijad kule ogniste oraz 
kamienne kolumny wyskakuj?ce z gleby (widad na ziemi czerwone miejsca w 
Worych si? one pojawi? - po prostu uskakuj w jeden bok, by omin?d ten atak) Gdy 
statua b?dzie si? rozp?dzad do przodu, puszczaj "Rl obrod si? I biegnij do tylu 
Lataj?ce twarze zestrzeliwuj. a jezeli rownoczednie statua zacznie isd w Twoim 
krerunku, uciekaj "gl?bokim zygzakiem" (od jednego brzegu do drugiego). Jezeli 
zaatakuje Ci? za pomoc? dwdch promieni laserowych. poczekaj do ostatniej chwili 
i dopiero wtedy zrob podwojny uskok w dan? stron?; chyba, ze lec? one ruchem 
falowym - wtedy przewaznie mozna bezpiecznie omin?d je, stoj?c idealnie po- 
srodku mi?dzy mmi. Oczywiscie nawalaj od siebie ile tylko wlezie przy kazdej 
“T 21 ' ; f 2 pr2ede wszystkim b?dz cierpliwy. W kortcu leb statuy p?knie... Gra- 
tuluj?! Wlasme ukortczytes drug? cz?sc ONIMUSHA.O 
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Czas zanuzyc si? w chtod Arktyki. Miotacz ognia w dtori i pamietai zebv zwra rar 
uwagg na zachowanie T wojej druzyny. Nigdy nie wiadomo, kto i kiedy zaatakuje... 



wydawca 

gatunek 

liczba graczy 
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' na ost,a przepraw?, bo gierka do najlatwiejszych nie nalezy. 
! przeczytajcie w opcjach o tym, co dane symbole w czasie gty repre- 
” ? Zdarza si?, ze Twoi koledzy b?dg 

leb, bo ich po prostu zle potraktowafes. Bron ich tez przed atakami 
i darmo odnawiajg Ci energi? (no, chyba ze Ci nie ufajg, ale to tez 
I mrozem (niebieski pasek energii) oraz przed brakiem amunicji 



Hej "rzecz oznawcy", przygotujcie si? i 
Zanim zaczniecie grad, uwaznie przeci, . u mu, u. 

zentujg. Chodzi tu przede wszystkim o strach, panik? i zaufanie 
umierali na serce albo strzelg sobie w If ' 
obcych - szczegolnie medykow, bo za 
Twoj problem:), Sam pilnui sie przed i 

i aptok (tych ostetnich » po2nie)szych etapaclt R^^SiaSlltlxJv! 

LEVEL 1 

2™™“ PI3 I I <i ' Z r ami "** Weid4 d0 S,odl<a <l««i po lowei. Po scenes! poOejdi do 

iskrzecego przelgczmka - napraw go sam albo pozwol to zrobic Bumjwsowi. Mozesz weiSc do pottoiu 

ale nape™ stne! » montt. ” pokoiu zBetz pistotet, 2 magazynki i amunlcle do terabino. Wykfide 

SStJS P ° t 8 ®-" 11 ™ nim d ” ko,,oa ' PraJdZoie praz kratf - znajdziecte zamkniple dtz»i. Pobio- 
91 do waku helikoptera. a potem do dziury opwietlone] naezerwono - znajdZciezeiScie a na dole 

ptzeszukajcie trzy jaskinie i namiot: sa tam magazynki do pistoletu, gasnira i kktez do drawl w namk> 

cie xyslucbot lozmowy nagranoj na kasecia WrdO do zomknietych drzwi i we|dz do kolejnoi salt 
PoproS Borrowa aby rraprawil POWER SUPPLY I obejrztf zwloki w ,ogo sal, Wolion t,och e Lpprs,: 

straszy - daj mu pistolet. Sam sprawdz komputer i pozbieraj notatki z- — • 

drzwi (kod juz znasz) i zr6b Save'a (w szafee sg apteezki), Wyjdz i 

swiatla. Dojdziesz do domku - wsrcdl;„ , 

wraku drugiego helikoptera) i zaloz je w 

trupem). Wroc na Igdowisko skgd zebrales C-4. 

LEVEL 2 

Podejdz do drutow, ale me przechodz pod nimi. Wejdz za to do b ,H „ ara . , rocne ... 

rart^^nr' 6 ’ C0? ^ P , raw P0V y ER SUPPLY ' we i d z przez otwarte drzwi - spotkasz tarn przerazonego 
d™ vv P ', ' ap 'l C2k? ’ a naprawi za Ciebie ^iatlo, Skorzystaj z kamery (zobaezysz tod 

do dnzw.) i komputera -zrob Save'a. Zbierz latark? i apteczk?. Odsuncie si? i strzel w beezki- masz 
dost?p b °^ a "'ci'- Wyjdz na ganek. Spotkasz tarn kumpla, zabierz od trupa kluez i popros Cartera by 



! stolu oraz adrenalin?. Otworz 
• — a zewngtrz i idz wzdluz niebieskiego ' 

' sr °aku krotka rozmowa. Dostaniesz nowe zadanie. Zbierz C-4 (obok ' Tam ' 9 dz ' e w biegnie nieznajomy, . „, Y , „ 0 „„ 

j a w wyznaczonych miejscach (w pokoju z radiem i w pokoju z • ' wez P is,olet ' magazynek. Idz teraz do budynku i 

n 4 , przemienionego towarzysza. 

Drugiemu kaz poczekac na ze- 
wngtrz. Wejdz po schodkach na 
gor? i na dachu wskocz w otwbr 
wentylacyjny. Zalatw pajgki, roz- 
blj kraty w podtodze, a nast?pnie 
wrzuc tam po granacie. Zejdz 
na dot i wez kluez, ktbry otwiera 
drzwi w WEATHER STATION. 

Czeka Ci? ci?zka przeprawa. 

Sprawd^ szafki i zrob Save’a. 

Biegnij szybko, wymijajgc po- 
twory (i przemienionego kole- 
g?), do kuchni. Stan za lodowkg, 
ogien dokonezy dziela. Zbierz 
kluez i wejdz nadach (tam gdzie 
wbiegal nieznajomy). Porozmo- kvB 

wie zbierz snajperk? i wyjdi na ■ 

zewngtrz. Strzel w beezki i przejdz po kladce na dru 
magazynu. 



LEVEL & 



LEVEL 3 



Podgzaj wzdluz niebieskich 
swiatel. W domku, ze skrzyni 
wypadng pajgki. Rozwal je i 
zbierz gasnic? (Save). Domek 
obok jest zamkni?ty, podgzaj 
wi?c do lego na polnoc. Tam 
rozwal kogo trzeba i niech me- 
chanik otworzy drzwi. Zagas 
ogien i zbierz paliwo do miota- 
cza. Daj miotacz Cruze’owi. 

Teraz idi do domku uprzednio 
zamkni?tego - z boku sg skrzyn- 
ki. Rozwal je, a mechanik otwo- 
rzy drzwi. W srodku jest Pier- 
ce. Musisz odnalezb trzy blood- 
test kits. Zbierz ze stolu kluez i 
udaj si? niebieskg sciezkg za 
domek z Save'em. Tam - w ru- 
inach - znajdziesz potrzebny przedmiot... Zwied* okolic? - 
Z zastrzykami udaj si? do Pierce'a. Sprawdi siebie i tolec 
Wyjdz nazewngtrz. 



LEVEL 7 

i pokoju i zabij stwory. Wlgcz Swiatto w korytarzu. Gosciowi daj bron 



Pomoz gosciowi zamkni?temu w 
i zejdzcie na dot. Po jatce - niech 
Colins opusci barierk?, a Ty po 
rurce wejd* na g6r? i 
wskocz do zamkni?tego 
pokoju. Przeczytaj raport i 
zejdinadbl- do drzwi obok 
trupa. Czeka Ci? walka z 



goss 1 

Trzymaj si? przy Scianie w ktorej sg ’ 

drzwi. Na poczgtek niech boss rozwali * 

skrzynki po lewej - rozwal ten kawat mi?- 

sa. Potem strzelaj w cele na potworze - 

gdy pojawig si? macki w szybie wenty- 

lacyjnym, zaeznij strzelab do nich. Na 

koniec, gdy pojawi si? Norweg, to wal 

az b?dzie czerwony celownik - spal to 

scierwo. iilJesli masz calg energi?, mo- 

zesz si? poswi?cic i sprobowac przelg- 

czy6 dzwigni? nie zabijajgc potwora!!! Po walce przelgcz diwigni? i wejdz w drzwi. 

LEVEL 9 

Zeskocz na dbl r idz w prawo. W sali z kamerami pootwieraj drzwi do trzech pokoi. 
je i pozbieraj co si? da. Zdob?dziesz tez kod do drzwi znajdujgcych si? naprzecii 



LEVEL U 

1 prawo, wzdluz niebieskiej linii. Napraw zamek, a kolega niech Ci? 
■twarcia, a za nimi czeka na Was Williams. Zaufa Warn, jak zabijecie 
z miotacz i ruszaj na lowy. Pierwszy przebije drzwi, pozniej podgzaj 
w wr66 do Williamsa - uzdrowi Ci?. Niech Williams naprawi przelgcz- 
-a walkery. Podgzaj za kolegg, a ukortezysz tolejny etap. 

LEVEL S 

wnym. Sg tu trzy pokoje z powybijanymi szybami. Otwieraj je po tolei 
wybiciu stworow, do pomieszczenia wpadng dwa duze okazy - szybko 
jeszcze domek zarazonego straznika (pomoz mu.) i zbierz paliwo do 

ieskirh brnnult . rln 






wm> 




anel w pokoju z Sa- 
enie i wyjdi drugimi 



mieisca startu udaj si? od razu w lewo - lam znajdziesz hangary. tadunki trzeba zaktadac > 
praednmgo kola samolotu. Rob tak: najpierw eliminuj straznikbw, potem podkladaj bombv 
S J ? D d ° V' e2y znajdu ^ ce ) si ? miedz y hangarami i przy pomocy karabinu snajp 
strzelaj do C-4. Po akcji zwiedz caty budynek i znajdz Reeda. Pombz mu i zabij obcych Wv 
dwor (za ogrodzenie) i wejdz do szybu wentylacyjnego. 

LEVEL IS | T^T — _ 

Wywab z domku goryla i 

zabij go. Napraw zasila- M. 

nie w budce i wejdz do & It j|I 

domku pozbierac amuni- y*- 

cje i apteczki. Po gzymsie ^ 

dostaj si? do szybu wenty- JJLJJ 11 ^3— 7 ? 

lacyjnego (pajgki). Wyjdz 

z szybu i pombz Coheno- ' _ ' • 

wi- zabij zolnierzy ipajg- A. 
ki. Teraz bardzo ostroznie / 

przede wszystkim *na / j 

wylaza pajgki. Uwazaj tez ' <. 

na zolnierzy i dzialka. Na / 

samym dole przejdz przez 

drzwi i zniszcz dwa kara- i jgg T 

biny. W kolejnej sail ™ J - 

2 ™! 2CZ na 5 Pne dwa d2 ' alka ' 3 2 ma,e9 ° pok °j u zabierz amunicje. Nast?pne pomieszczen 
preez drcwf maS2yn0We ' dwa wewn ^ lrz sali ' dwa przy drzwiach. Gdy si? z nimi uporasz - 



LEVELS 

w.ali dwa walkeiy I kilka pajs|k4». Pozb,dz >1? ich i zOien apt.czki braz blood-last kit w sali bo 

“S”™ S 

^uTuwzSat^^^ p “^ ,ek ‘ Ko-yar. dojaiztes^ do „ as , ? pne B o 

LEVEL 10 

Budziszsiawlaboratomjm. Podlacz MEDIBAY POWER I uwolnij z sali obok DKona Po wylSolo z sali 
poiam si? walker. Zwab go do pomieszczenio i zamknij tarn. Dixon otworz, przelscie SJrzcciwk o 

chekallai ™ f ““ T. ISS ' b '°^ PM, “ STEBIL ™ION AREA POWER - uwLsz Fal- 
cneka. Daj mu ammo. Podqzajcie korytarzem - podlgcz NORTH AREA POWER - uwolnisz Cartera 

S’ ' eSt Zara2 °" y ' ®° d0 sali z kt6re i uwolniles Falcheka!). Obok laserow wcisnij pierwszy schodz na dot 

idyi 

T h° dUZ K "2 ‘ UW °' nii 2 °' nierZy ' jeden z nich iest zara *°"V- w jecJnej z cel Jwt 
Po2wal)9 1 We,dZ d0 S2ybu - Zbierz 9rana, y 1 P°2b?dz si? walkerow na dole. Zwo aj chlopakbw - 
mech Dixon naprawi komouter. Zrinhuliirio knH wo 1 M 



level 1& 

aSo '2mm ! ^ pate " ? 9» S P™- Jdilan z nidi jest zaraiorty - zobijcio go. z drugim Moslem 
wh d ’• u naprawi zasilanie do Save a i zasilanie na gorze, obok komputerow. Ty pozbierai 
' ° b ^ rZyi k0mputerv ' w y skocz y besl'a: zabij jg i zbierz granaty. Zejdz na dot po schodach 
rTT P ° Pa rZ kamer£i jak b,e9n,e ' otw6rz mu drzwi, a karabinem maszynowym rozwal 
n ' estety mUS,SZ gozabi6 ' hoies'iuz zarazony. Wejdz do nasl?pnego pomiesz- 
czema. Aby wydostab si? z zamkm?tego pokoju napraw POWER SUPPLY, a nast?pnie c^pomocy 
fuTana IT Z Pozbiera l co i est d ° zebrania i wbiegnij do czerwonego ko^lara 

V naSt9pnymp0k0JU Spal Wyl?9arni? ' przel ^ cz prz y ci s k - W pokoju z kamerami 
° enla straznikow - Zaraz obok sg skrzynki z amunicjg. Obok w strzelnicy na- 

h ra r BSERVA I' ON R ° OM POWER ' Pozna i Pel,ola - Naprawi dla Ciebie drzwi do Save'a. Wejdz do 
zbrojowm i wez klucz pasujgcy do drzwi za ktorymi czekajg komandosi i boss. 



TrTTo " C ' ? nie ,knie ‘ ' s,rzelaj az zoba “ysz czerwong obwodk?. Wyjdzie stwbr z 

?T a,d0 n ^ 9 °' a , p6zn ' ej spal 9 °- Teraz w y slarcz y , y |k0 spali6 bossa. Do pokoju wpadng 
komandosi. Udaj si? w kierunku drzwi, klbrymi wszedles na pi?tro, i wejdz w nie. 

, . . , LEVEL 11 

caty czas przed siebie kucajgc. Co chwila cos wybucha - zachowaj ostroznosb. Na samej abrze sa 
pohwry . zotmerze - pozbgdz si? ich i wejdz do szybu. Wrbc do jaskini i zabij byki, wjedz windg na ostaS 

. LEWL ™ 

TotSi S 7 C nf Za UC 7 eka|9Cym ’ llkw idujgctabuny zolnierzy. Wjaskini zbierz amunicj?, granaty i 
apteczki Zaczmj zwracab uwag? na snajperow. Spotkasz Whiteleya. Rozpraw si? z nim i zmkoiu DO 
nZT!° nie .T Z ? Zy ? ,k °- Cz6ka Ci? 2n ° WU ci92ka ptzeprawa z zolnierzami - czasa^baZ 
nT a , w W beCZkl przy kt6rych Stoi9 nieszc z?snicy. Na rozdrozu jedna droga prowadzi do 

Save a, natomiast druga - w glgb etapu. Gdy wyjdziesz na zewngtrz, czeka Ci? pojedynek z pi?cioma 
Na^e e ^TtTta d °iT 9 T nU | ' ° dn6W 0ne,9 ' ? 1 przy9 ° ,ui si ? na ostateczne spotkanie z Whiteteyem. 

“ m ' aa "P« r » p <Si*i™^ 2a j,dsi?bossam,Niabs Z bz?dsaiiago, 



♦ . 



BOSS 2 

Najpierw napraw zamek po prawej. Nast?pnie wrzub mu kilka granatow (az ob- 
wodka zrobi si? czerwona). Na sam koniec potraktuj go granatami zapalajgcymi 
albo miotaczem. Razenie prgdem wtasciwie jest zbyteczne. Gdy boss padnie - 
prz e gcz przycisk za nim i wejdz w nowe drzwi. Przelgcz wajch?. Po sconce 
szybko biegmj do wn?ki w korytarzu i wsigdz do windy (zabierz chlopakom brori 
boitakzging). 

\ LEVEL 13. 

Zaczynasz na pustkowiu. Wejdl ostroznie do budynku (roi si? tu od 
straznikow), Caty czas idi przed siebie, eksterminujgc zolnierzy. W 
koncu znajdziesz Powella. Musicie znalezc cztery sztuki C-4. Popros 
go o zasilanie do Save'a oraz do pokoju z amunicjg. Dozbroj si? i daj 
guna Powellowi. Wracajcie tg samg drogg, ktbrg tu przyszedleS. 
Caty czas ochraniaj kolesia. Otworzy Ci drzwi do pokoju z bieda- 
kiem wiszgcym na haku, a takze podtgczy zasilanie komputera. 
dzi?ki czemu zdob?dziesz hasto do drzwi z drugim Save'em i 
wyrzutnig granatow. Wrobcie teraz do miejsca, w ktbrym mozna 
zejsb po schodach i id±de na dot. Podgzajcie ostroznie na przbd, 
az na drodze stanie Warn duze bydle - trzeba je zniszczyc. by 
dostac si? do klucza. Kluczem otworzysz drzwi do pokoju w 
«i ktbrym znajduje si? C-4 i latarka. Niestety, wlgczy si? alarm. 
Uciekajcie z budynku drogg. ktbrg si? tu dostaleb. 

LEVEL 11+ 

Znowu zaczynasz na zewngtrz. Misja polega na wysadzeniu 
samolotbw znajdujgcych si? w pobliskich hangarach. Od 








■ JTSEANS 21 ■ ■ | 

AifClk FAQ TECHNICZNY cz$sc 2 



myszaq@psxextreme.pl 



MYSZAQ: Kamera... Akcja! A tak, 
tak - w tym "Kgciku DVD" dominu- 
je akcja. Rocky probuje powrocic 
na rynek. I to w dwoch odsto- 
nach. Podstarzaty Stallone ma 
potencjat i mord? przepitego za- 
kapiora, tylko jakos nie moze tra- 
fib na dobry scenariusz. Z "Get 
Carter" prawie mu si? udalo, tyle 
ze film w zbyt wielu momentach 
nudzi. W Stanach obecnie do kin 
trafif "D-Tox" (Stallone gra tarn za- 
pijaczonego gliniarza) i choc tez 
nie powala. to przynajmniej trzy- 
ma dobry, sredni poziom i jako 
tako dynamiczng narracj?. Moze 
wi?c za dwa, trzy filmy Sly wroci 
do formy? A skoro jestesmy przy 
formie, to trzeba przyznac, ze 
Jackie Chan wcigz bardzo spraw- 
nie radzi sobie w kinie akcji. Zresz- 
tq dla fanow obijania twarzy we 
wschodnim stylu znalazly si? dwie 
calkiem udane, chod mocno roz- 
ne (komedia i bardziej powazny, 
ostry, francuski obraz) produkcje. 
Zapraszam zatem do recenzji. (...) 
Sprawa, ktora powtarza si? w ma- 
ilach - dlaczego na PS2 niektdre 
plyty (po 40 - 50 minutach filmu) 
zaczynajq ostro skakac, zacinac 
si?, a czasami w ogole si? wytq- 
czajq? Pomijajqc oczywiscie kwe- 
sti? rys, chodzi tutaj o moment 
zamiany warstwy w ptytach dwu- 
warstwowych. Otoz kiedy mamy 
do czynienia z DVD sredniej jako- 
sci, laser konsoli przeskakujqc na 
drugq warstw? pfyty, ma proble- 
my z odczytaniem danych. Gubi 
si? najzwyczajniej w swiecie. Nie- 
stety w drugim PlayStation nie sie- 
dzi czytnik najwyzszej klasy, za 
ci?zkie banie, totez czasami moze 
zdarzyc si? taki wypadek... Co 
ciekawe, Xbox rowniez nie jest 
wolny od tego typu akcji. Coz - 
obie konsole nie mogfy bye za dro- 
gie, wi?c teraz widac tego efekty 
uboczne. Trudno. (...) Na koniec 
nie b?dzie poradnika na co wy- 
brac si? do kina, bo po prostu (nie 
liezge "Raportu Mniejszosci" i "Toz- 
samosci Bourna") nie ma nic cie- 
kawego, a w ogole to Brad Pitt 
powinien dostac w ryja i niech go 
ktos zakopie w lesie. Kolezka wy- 
cofal si? tuz przed rozpocz?ciem 
zdj?c do filmu “Fountain" - nowe- 
go, futurystyeznego filmu w rezy- 
serii Aronofsky'ego ("Pi”, "Requ- 
iem dla snu"), by zagrac w ekrani- 
zacji i "llliady" Homera. No i cafej 
produkcji (a miafa to bye konku- 
reneja dla "Matrixa”), poki co, nie 
b?dzie. Super. Za to tuz po pol- 
skiej “Zemscie", b?dziemy mogli 
zobaezye Amerykanow. EchID 



Witam! Ostatnio wpadfem na pomyst, aby na liscie dysku- 
syjnej pl.rec.gry.konsole zach?cic Was do zadawania py- 
tari na tematy techniczne zwigzane z konsolami, kinem 
domowym przy uzyciu naszyeh ukochanych konsolek itd. 
Czyli jak co dziata, dlaczego jest tak, a nie inaezej, gdzie 
co buezy i co gra. Nastafy ci?zkie czasy. Ilosc i tematyka 
pytan wprawita mnie w stan ostupienia mocno powigza- 
nego ze zwgtpieniem w cel dydaktyezny moich artykutow. 
Ja tu pisz?, staram si? wttoczyc w Wasze umysty podsta- 
wowe reguty technicznego swiata, a tu zdarzajg si? takie 
teksty, ze nie wiadomo za co si? chwycib. Na szcz?scie 
stanowig nieduzg cz?sb catobci, wi?c tudz? si? nadziejg, 
ze moja pisanina tutaj, jednak cos Warn daje. No dobra, 
lecimy z tym koksem (w niektbrych przypadkach zachowa- 
lem oryginalng pisowni?, tak dla jaj - po prostu) {oki-doki - 
kor.:}. 



1. Mam antene TV, taka normalna, szerokopasmowa. Czy 
to, ze antena jest posrebrzana lub poztacana wptywa 
duzo na jakosc odbioru ? I jeszcze to, zema inne ksztatty 
tych drutoof takich. 



Odp.: Najlepiej dzialajg anteny dachowe pomalowane farbg 
Hamerrite i posypane niebieskimi platkami, ktore powodu- 
jg zmian? polaryzacji i mozliwosc podsiuchiwania sgsiada 
z naprzeciwka. Co do ”innych“ ksztattbw tego i owego 
polecam wizyt? u najblizszego kowala, jak trzeba to na- 
prostuje, jak nie trzeba to wygnie. 



2. Mam PS2 i telewizorek z wejsciem RGB. Gdy odpalam 
importowane gry na PSX’a przez Action Replay 2 i gdy sg 
one w NTSC obraz mi wyskakuje na gor? ekranu i pofowy 
obrazu nie widac:(. Nie mam niestety opeji centrowania 
obrazu. Czy to normalne, ze tak duzo obrazu nie widac? I 
to tylko w grach z PSX’a w NTSC. Peesdwojkowe pozycje 
i PSX’owe w PAL-u chodzg juz normalnie. 



Odp.: No, niestety, sam kabel RGB nie wystarezy, aby 
telewizor poprawnie obstugiwat system NTSC, poniewaz 
rozni si? on od systemu PAL cz?stotliwoscig odbwiezania 
obrazu. W PAL-u jest to 50 Hz (polobrazbw na sekund?), 
w systemie NTSC jest to 60 Hz, wi?c odrobin? szybeiej, 
mi?dzy innymi dlatego gry w NTSC sg troch? "gfadsze i 
bardziej ptynne". Niektore giery oferujg przelgcznik syste- 
mow NTSC/PAL, jednak jesli takiej opeji nie ma, wtedy 
jedynym rozwigzaniem jest kupno urzgdzenia zwanego 
NTSC-PAL Booster. Zamienia ono sygnaf NTSC na PAL, 
wi?c problem znika, ale konwenter dysponuje tylko linio- 
wym wyjsciem audio-wideo (3x kabelek chinch) lub wyj- 
sciem antenowym (RF), co daje nam duzo stabszg jakosd 
obrazu, niz kabelek RGB. 



3. Posiadam PS2 + TV Trilux 21". Jako ze chciatbym 
cieszyc si? petnig szcz?scia z mozliwo^ci, jakie daje mi 
konsola i filmy DVD, postanowitem kupic jakies gtosniki do 
mej konsolki. P6ki co udafo mi si? zebrac 900 ztotych i nie 
wiem jaki kupic zestaw. 



Odp.: Mog? Ci podpowiedzieb odwiedzenie jakiegos skle- 
pu komputerowego. Takie zestawy gfosnikow sg bardzo 
populame przy komputerach PC. Szukaj aktywnego (zna- 
czy to, ze posiadajg wtasny wzmacniacz) zestawu 5 ko- 
lumn z subwooferem i wbudowanym procesorem dzwi?ku 
przestrzennego. Aby takie kolumny wspofpracowaty z Play- 
station 2 muszg posiadac cyfrowe wejscie optyezne (ozna- 
czone OPTICAL IN). Dobrze jesli b?dzie mozliwosc podlg- 
czenia innych urzgdzen analogowych, np. telewizora, 
odtwarzacza CD lub komputera, czyli muszg bye przynaj- 
mniej 2 wejscia liniowe dzwi?ku (AUX IN). Co do procesora 
dzwi?ku, to standardem jest Dolby ProLogic i Dolby Digi- 
tal, a najlepiej gdyby byf jeszcze najnowoczesniejszy sys- 



tem DTS. Jednak 900 zf raezej nie wystarezy, chociaz 
ceny caty czas spadajg i kto wie... Sprawdz ofert? duzyeh 
sieci, moze tarn cos znajdziesz. 



4. Pisz? do Ciebie z pewnym problemem. Poniewaz w 
infolinii Creative’a wprowadzono mnie w blgd, ze owe gto- 
sniki mozna podtgczyc do PS2, kupitem je. Niestety, kon- 
cowka kabla spdif nie pasuje do konsoli. Zobaczytem, ze 
ma wejscie podobne do ksztattu kabla zwanego Fibre 
Optical Cable, ale z kolei gtosniki nie majg takiego wej- 
Scia. Czy mog? gdzies w Polsce dostac takg przejscibwk?, 
czy tez mam sprzedawac gtosniki? 



Odp.: Pisatem juz o tym w "Kgciku DVD"... Istniejg kon- 
wentery zamieniajgce sygnat optyezny na koaksjalny i vice 
versa. Jesli chcesz zachowab gtosniki, ktore kupites, to 
musisz jeszcze zainwestowab i dokupic taki konwenter. 
Szukaj w ofercie firmy HAMA. Do szcz?scia potrzebny jesz- 
cze b?dzie kabel optyezny (swiattowod) i koaksjalny, aby 
spigb gtosniki z konsolg. 



5. Witam. Moze mnie pami?tasz - korespondowatem z 
Tobg w sprawie podtgczenia mojej Czarnulki do wiezy. 
Problem byt taki, ze konsola ma wyjscie optyezne, a wieza 
tylko na 5 chinchy. Ale niedawno w "Extrimie" zamiescites 
zdj?cie tej przejsciowki z optyka na chinch i, qrez?, to cos 
dla mnie. W zwigzku z tym mam par? pytanek. Jezeli kupi? 
takowg przejbcibwk?, to b?d? takze musiat zakupic opty- 
ka, nie? Wi?c ile to wszystko razem b?dzie kosztowato? 
Czy to mi si? w ogole b?dzie optacac? Nie chc? wyrzucic 
pieni?dzy w btoto. Aha, czy te "koaxial" (czy jakos tak) to 
normalne chinche, czy co? I czy jest tarn 5 wyjsb na nie? 



Odp.: Troszk? si? nam Czytelnik zamotat:). Jest tak: jesli 
wieza ma 6 wejsb opisanych jako 5.1 IN, oznaeza to, ze 
mozemy podtgczyc si? tarn szescioma zdekodowanymi 
kanatami, ale to tylko w przypadku gdy posiadamy odtwa- 
rzaez DVD z wbudowanym dekoderem Dolby Digital i na 
jego tylnej sciance znajduje si? 6 wyjbb opisanych jako 5.1 
OUT. Wi?c w tym przypadku nadal nie mamy mozliwosci 
podtgczenia PS2 do takiego sprz?tu i na nic zdajg si? 
konwentery sygnatu optyeznego na koaksjalny, poniewaz 
po konwersji nie otrzymujemy zdekodowanego na 6 kana- 
t6w sygnatu, tylko ten sam cyfrowy, zamieniony ze swiatta 
lasera na staby prgd elektryezny. W opisywanej sytuacji 
potrzebny jest procesor, ktory “roztozy" sygnat cyfrowy na 
6 kanatow, ale koszty takiego urzgdzenia powodujg, ze 
cata zabawa staje si? nieoptacalna. A na pytanie "Czy ten 
DD jest naprawd? taki dobry?" odpowiem rowniez pyta- 
niem: wiesz jaka jest roznica w jezdzie maluchem a “wypa- 
sionym" mercem? Mnie wi?cej wtasnie taka jest rbznica 
pomi?dzy Dolby Digital a gtosnikami telewizora. 



6. Czy istnieje mozliwosc przegrania filmu z DVD na kase- 
te VHS uzywajac do tego PS2 oraz standardowego ma- 
gnetowidu? 



Odp.: Chce kolega tak zwang "kopi? bezpieczenstwa" 
zrobib:)? Poniewaz wszystkie firmy wydajgce filmy DVD 
stosujg zabezpieczenia przed kopiowaniem, wi?c oficjal- 
nie si? nie da. Ale u nas wszystko jest mozliwe, to dlacze- 
go skopiowanie filmu DVD na tasm? ma si? nie powiebb? 
Istniejg "korektory sygnatu video", ktore zatatwiajg spra- 
w? wszelkiego typu blokad i zabezpieczen przy kopiowa- 
niu. Wystarezy troszk? poszukab po sklepach i sprawa 
zatatwiona. 



Jak zwykle czekam na Wasze opinie i pytania. Wszystko 
slijeie na adres: rafal99@kki.net.pl . Pozdrawiam.D [paulb] 



Pita 





[■ Szykuje si? ciekowe wydanie pierw- 
I szej czfsci "Wlodcy Pierscieni". 4 ptyfy 
I DVD, 30 minut wi?cej samego filmu, 

I dzwi?k w systemie DTS 6.1, polski lektor 
I w DD 5.1, 6 godzin materialow dodatko- 
I wych. Ufff - b?dzie to oglqdac! Przede 
I wszyslkim znojdziesz lu tale morze fil- 1 
I mow dokumentalnych (proktycznie o 
I wszystkim), do lego 10 minut materialu 
I o "Dwoch Wiezoch", galerie, teledysk i 
I tym podobne. Wszyslko 22 listopodo. 
Warto czekac. [myq] 

■ Vin Diesel, lysy bandzior z "Pith I 
Black" i "Szybcy i Wsciekli", uderza z dose I 
ciekawym kinem aktji. "xXx", bo toki jest I 
wlosnie lytul filmu (czy lylko mi kojarzy I 
si? to z "przyrodniczym kinem"?), przed- 1 
stawio losy Cage'o - kolezki ciqgle poszu- 1 
kujqcego najmocniejszych wrazeri, zyjq- 1 
cego no kraw?dzi, ktory zoslaje zmuszo- 1 



I balyczne popisy Diesela - tok lo przedsta- 
I wia si? w skrocie. Co ciekowe, w roli agen- 
I 'a rzqdowego, ktory sprowuje piecze nod 
I calym projektem, wystqpif Samuel L. 
I Jackson. Moze foktyeznie worto b?dzie 
I zwrocic uwag? no ten obraz? Premiero w 
I Stonach wlasnie miala miejsce, edycj? 

I DVD zaplonowano na poaqtek lata 2003. 1 

I I tyle. [myq] 

I ■ Tymczasem u nas do kolekcji DVD 
I ma trafic film "Showtime". Obraz moze 
I nie rewelacyjny, ale z pewnosciq da si? 

I obejrzec... De Niro jako twardy i doswiod- 
I czony gliniarz oraz Murphy w roli narwa- 
I nego, mocno kombinujqcego "kraw?zni- 1 
I ka". Do tego konweneja programu typu I 
I reality-show wciqgajqco obu poliejanlow I 
I w idiotyezne widowisko (jest nawet pokoj I 
I zwierzeii!) i swiat mediow. Z dodatkow I 
I warto b?dzie zobaezye sceny niewykorzy- 1 
I stane i posfuchac komentarzy tworcow I 
filmu. Pazdziernik - wtedy b?dzie mozna I 
zastanowic si? nad wypozyezeniem. I 
[myq] 

H Fincher na DVD! A dokfadniej to jego H 
najnowszy obraz - "Azyl" - juz w pazdzier- 1 
| niku trafi do naszyeh czytnikow. Niestety, II 
w porownaniu do "Siedem", "Gry" czy | 
"Podziemnego Kr?gu" fobula tutaj wypa- II 



da dose blado. Brakuje nieco klimatu, 
mroczniejszych wqtkow i ogolnego, fin- 



cherowskiego zagmatwania. Szkoda, 
Mimo to Jodie Foster i Forest Whitaker 
jakos si? tarn sprawdzajq i thriller trzyma 
' dodatki mafo zaj- 



w napi?ciu. Szkoda, ( 

[ mujq (filmografie, zwiastuny, menu inte- 
raktywne). [myq] 



WYSCIG / DRIVEN 



dystrybueja: TVP 
rezyseria:RennyHarlin 
wyst?pujq: Sylvester Stallone, 
Kip Pardue, Til Schweiger, 

Burt Reynolds 
dzwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: akeja 



Dodatki: reportaz z planu, komentarz Stallone’ 



’a, zwiastun kinowy, galena 



mocno juz podstarzatego Stallone’a w roli rownie mocno 
‘~"?n egzekutora dlugow - to miato prawo si? sprawdzic. 
powrotem Rambo-dziadka na duzy ekran. Carter to 
'zanej przesztosci, ci?zkiej r?ce i raezej marnych tatu- 
ma tak mocno eksponowane dziary...). Pewnego dnia 
i wyjechad i zbadac okolicznosci, wbrew bandziorom z 
- na tniejscu, by dalej realizowaf ich interesy... Niestety rezyser na stangl 
film jest niespojny, ma kilka catkiem sprawnie nakr?conych. dynamicznych 
tony nudnych, ciagn^cych si? powoli seen, w c ‘—' • • • 



bowiem kolezka z charakterem - o podeji 
azach (to chyba pierwszy raz, kiedy Sly 
dowiaduje si? o smierci br‘~ ' 

Las Vegas, ktorzy chc? go 
na wysokosci zadania “ 
akcji i t — — 1 — *- 

. ’ . ■ f i — «»«'". »» r.iuiy oicuiumc piouuje poKazac qr?DSze 

aktorstwo, sens schematycznych dialogow i niezwykle sugestywny ptaez zobrazowany nerwowvm 
DOCieramem nnsa Rowelaria A ioHnou "n** r'~. r *~ r " rv,-, . .. . ’ 

s w sooie - bo mby nudny i przegadany, 
poscig samochodowy, walka z klubie), 

fiimia ** : ,v r ",'7- przypakowany Rourke (kolezka ma w 

tym filmie fajny design ). elegancki Came czy zmysfowa Rhona Mitra (przypominam - pierwsza i 
najfadniejsza Lara). Niestety dodatki s? ponizej krytyki, nie pomagajqc catemu obrazowi. Szkoda 
- widac. ze cos si? tarn prbbowato przebic (klimat dynamicznych akcji, intryguj?ce zdj?cia), ale nie 



LfiiiEt r 



pocieraniem nosa. Rewelacja. A jednak "Get Carter" 
a jednak pod koniec nawet si? rozkr?ca (akeja w v 



dystrybueja: TVP 
rezyseria: Stephen! Kay 
wystfpujq: Sylvester Stallone, 
Miranda Richardson, 

Mickey Rourke, Michael Caine, 
Rhona Mitra 

dzwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: sensacyjny 



dose skutecznie.D [myq] r 

Dodatki: zwiastun, informaeje o aktorach ( 6 ) 

POCAtUNEK SMOKA / KISS OF THE DRAGON 

"Leon Zawodowiec" w azjatyckim uj?ciu? No, moze nie do kohea, ale cos w tym jest... Francia 
kolezka zawodowo likwidujqcy ludzi (tym razem jest to chinski agent, ktory - jak kazdy chinski aqent 
- najlepiej radzi sobie przy pomocy wfasnych rgk i nog), wreszeie tutejsza polieja, ktora raezej srednio 
bierze sobie do serca praworz^dnosc, kierujgc si? dose krwawymi zasadami. Luc Besson napisal 
scenanusz, zajqt si? tez produkcj? - mby me, a widac w filmie jego r?k?. I dobrze, bo dzi?ki temu 
Pocatunek Smoka nabrat charakteru, z taniej kopaniny przerodzit si? w... kopanin?, ale troch? 
bardziej ambitn^. Do tego Jet Li bardzo efektownie opracowat sceny walk, pokazujac w nich 
prawdziwq (me wspomagan? komputerowo) skuteeznose wschodniej techniki panowania nad cia- 
tem. Jest co ogl?dac. Akeja z zelazkami, w sali szkoleniowej petnej karatekow, czy pojedynek z 
dwojk? blondynow o mocno nordyckich rysach, prezentuj? si? naprawd? wysmienicie. Do tego w 
X s ? ,rancu skiego vyywiadu wcielil si? Tcheky Karyo, ktory po roli sadystyeznego poliejanta w 
Dobermame (i z tak? twarz?) po prostu nie m6gt zagrac mifego i usmiechni?tego detektywa. 

- Bridget Fonada tez sprawdza si? jako nieszcz?sliwa prostytutka. Jak powiedziafem - azjatvcka 

wyst?pujq: Jet Li, Bridget Fonda, kopamna najwyzszej klasy, ale z europejskim, mafo polityeznie poprawnym charakterem A dodatki? 
Wky Karyo, Max Ryan S? - i tyle wlasciwie nalezafoby napisac. Jedynie materiat o produkcji filmu jest tu do dtuzszeoo 
dzwi?k: Dolby Digital 5.1 obejrzenia. St?d minus w ocenie. Jesli lubisz mocn? jatk?, smiato atakuj to DVD □ fmvol 
gatunek: akqa 1 

Dodatki: zwiastun, reportaz z planu zdj?ciowego. galeria fotosow (8 ~J 



GODZINY SZCZYTU 2 / RUSH HOUR 2 



A i r"l 7 norma nym jeanotitym formacie. Cieszy za to - i to niezmiernie - bardzo bogato 

| ■- - rozbudowana opeja materialow dodatkowych. Mozna sobie obejrzec, jak Jackie Chan zmagaf si? 

- «v z angielskimi dialogami, wf?czyc reportaz o kulturze Wschodu, zwiedzic Honq Konq obezaid 

W Tv r \ akcji (polecam przyjrzec si? jak takie kino wyglqda od kuchni), ew'entualnie 

L Vr wysfuchac komentarz rezysera, ktory rozwodzi si? nad zawilosciami fabuty (bo ona wcale przeciez 

[ 1 -1 A !l ie J est fy^o po to, by pokazac kolejne, akrobatyezne wyezyny Jackie’ego i idiotyezne okrzyki 

^ k rK; SM u Ze , Zn ° WU!) -. Same J sceny walki wypada ^ dynamieznie i choc Chan ewidentnie ma 
dystrybuqa: Warner Bros. Poland juz troch? nakarku, to wcigz zadziwia sprawnosci?, pomyslowosci? (choc cz?sc patentow powta- 
rezysena: Brett Ratner rza) i lekkim humorem, wrzucanym niemal w kazde obijanie ryjow (skoki przez fotele czv przeiscie 
wyst?pujq: Jackie Chan, przez lufcik w kratach rozwala!). Jesli klimat pierwszej cz?sci przypadf Ci do gustu "Godzinv 

Chns Tucker, Chris Penn, Szczytu 2 z pewnosci? Ci si? spodobaj?... A za rok "trojeczka"!D [myql Y 

DonCheacJe 

dzwi?k: Dolby Digital 5.1 (film), ° OC 7 tkl: polski lektor ’ seria reportazy o Jackiem Chanie, o Hong Kongu, o kulturze 
Surround 2.0 (lektor) Wschodu, sceny niewykorzystane, komentarze ekipy filmowej, zwiastuny kinowe, filmo- ^ ^ 

gatunek: komedia/akeja grafie aktorow, moda w 'Godzinach Szczytu 2”, materiat o efektach specjalnych, infor- 

maeje o barierach j?zykowych 



Materialy do "Kqcika DVD" 
udost?pnili: 



WROCtAW 






Gdyby nie to, ze dobrych gier FPP jest na GBA 
pod dostatkiem, ACCLAIM prawdopodobnle 
zdecydowatoby si? na stworzenie kolejnego 
FPS-a. Stalo si? jednak inaczej, byd moze w 
obawie przed mocna konkurencjq, lub po prostu 
przez ch?d bycla oryginalnq, firma postanowiia 
zrobid klasycznq strzelank? 2D w stylu 'id? w 
prawo i naparzam we wszystko co si? rusza". 
Posuni?cie to jak najbardziej sluszne, gdyz na 
GBA brakuje takich gier, a nowy TUROK jest na 



tyle dobry. 



i skutecznie zapelnia t? luk?. 

11 Zaznaczam jednak od razu, i i gra jest trudna, a 

koncowe plansze to czysty hardcore - 
przeciwnicy sq bardzo wytrwali i zazwyczaj 

atakuja w grupach, w dodatku odradzajg si? gdy opusclmy dany obszar. Co gorsza, Smierd naszej uzbrojonej po 
z?by (16 broni!) postaci, wpadni?cie w pulapk? etc. oznacza zabaw? od poczqtku planszy, co mniej wytrwatych 
Graczy z pewnoscig doprowadzi do furii. Pamigtajqcy CONTRE; hardcore'owcy b?dq jednak w siodmym niebie, 
szczegolnie po zlinkowaniu konsol i odpaleniu trybu Cooperative. Par? slbw o wykonaniu: grafika i efekty 
zachwycajq, krzyki postaci mile lechcq zmysl sluchu, za to muzyka jest zaledwie poprawna. Mankamentem jest 
koniecznodc spisywania dlugich passwordow. Ogblnie gra jest naprawd? niezla. Czy jednak warto wydawad na 

niq dwie stbwki w sytuacji, gdy za kilka miesi?cy 

ukaze si? METAL SLUG, a na horyzoncie majaczy L-TS/' 'm W 'X VHHH ^ 

kilka innych killerow? Na to pytanie odpowiedz 

sobie, DrogiCzytelniku,sam...a[KILu] ^ 



otrzymujemy dwie jej wersje: "Original" - 
czyli dokladnie ten sam ukiad poziomow. 
jaki zastosowany zostal w pierwotnej 
wersji na ZX Spectrum, oraz Enhanced - 
czyli wersja rozszerzona, z dodatkowymi 
poziomami. Zasady gry oraz sposob 
sterowania nie ulegly zmianie. Nadal 
glownym zadaniem naszego gomika jest 
ukortczenie 20 poziomow (w wersji 
Original), ktore wbrew pozorom do 
najlatwiejszych nie nalezq. Aby ukonczyc 
level musimy uzbierac wszystkie 
przedmioty znajdujqce si? na planszy i 
udad si? do wyjscia. Gra wymaga wielu 
godzin treningu, a przejscie niektorych 
plansz jest mozliwe tylko i wylqcznie przy 
dokladnie zaplanowanym "systemie”. 



[ Nojnowsza, piqta juz (pomijajqc "wyna- 
lazki" w stylu TRILOGY czy MYTHOLOGIES) 



. . . . bijatyki w hi- 

storii trafi na GBA. Odpowiedzialny za "adwensowq" 
wersje SPY HUNTER, jeden z oddziafow MIDWAY pro- 
cuje nad grq juz od kilku miesiecy, czego efekl wi- 
dotzny jest na screenach - dwuwymiarowe postacie poruszajqce si? po prze- 
strzennych arenach, dynamiczne najazdy kamery, bryzgajqco krew, cienie czy 
odbicia w podfodze prezentujq si? naprawd? niezle i pozostaje miec nadzieje, ze 
oprawie dorowna arywolnosc. Oprocz znanych postaci (Scorpion, Sonia, Jax...) 
w grze pojawi si? kilku nowych wojownikow (Wuan Chi z MK4, Kenshi), b?dzie 
tez tryb Multiplayer. Premiera rownoczesnie z wersjq na duze konsole, a wi?c juz 
w grudniu. [KILu] 






podobnie juz pod koniec miesiqca. [KILu] 

V Po ostatniej porazce wciekly N. Tropy po- 
stanowil polqczyc sily z nie mniej nik- 
czemnym N. trance. W wyniku ich dzia- 
lari przyjaciele Crasha stracili pami?c i przeszli na 
stron? zfa, dajqc przy okazji VICARIOUS VISIONS 
material no kolejnq advance'owq gr? z Jabikokra- 
dem w roli glownej. CRASH BANDICOOT 2: N-TRANCED zawierac ma 8 zroznico- 
wanych swiatow (40 leveli), zupelnie nowe mini-gry (takze Multiplayer), nowe 
rodzaje skrzynek i ruchy postaci, nie zabraknie tez pojazdow (plecakopter, narty 
wodne, rakieta, znana z CB5 kula...). Gra trafi do sprzedazy w przyszlym roku, 
powyzej jeden z pierwszych screenow. [KILu] 

V SQUARE pokazalo pierwsze screeny z 
CH0C0B0 UNO: A GAME OF DICE -sequ- 
ela PSX'owej strategii CH0C0B0 DE DICE 
wydonej wylqcznie w Japonii 3 lata temu. W stosun- 
ku do pierwowzoru przemodelowano nieco system 
gry, usprawniono tez system Save'owania. Gra po- 1 
siadac tez b?dzie tryb Multiplayer dla czterech Graczy, 
rynku w grudniu. [KILu] 

V Przy okazji wyciekly kolejne informacje na temat FINAL FANTASY 
TACTICS ADVANCE - gra nie bqdzie wiernq konwersjq z PSX, choc opo- 
wiedziana w niej historia oparta b?dzie na tej znanej z oryginalu. 
Reszta pozostanie bez zmian, tak wipe o uproszczenioch w (genialnym) systemie 
gry nie ma mowy. SQUARE uruchomilo tez oficjalnq stron? gry - www.fft-a.com. 
Znajdziecie na niej informacje dotyczqce postaci i fabuty, ortworki i screeny. Data 
premiery anglojpzycznej wersji FfTA nie zostafa ustalona, nieoficjalnie mowi si? 
polowie 2003. [KILu] 

A Seria HARVEST MOON towarzyszyfa kon- 
solom Nintendo "od zawsze", wipe poja- 
wienie si? wersji na GBA byfo tylko kwe- ! 
stiq czasu. I rzeczywiscie - VICTOR INTERACTIVE opubli- 
kowalo wlasnie pierwsze screeny z HM: FRIEND OF a 
MINERAL TOWN, kolejnej apsci symulatora rolnika. > 

Gra bpdzie bardziej zlozona, niz poprzedniaki (to wlasnie uproszczenia "zobi- 
V HM na PS2...), dodatkowo bardzo istotnq rol? ma odgrywac mozliwosc linko- 
wania z wersjq na GameCube. Nowy HM trafi na japonskie polki na poaqtku 
2003 r. [KILu] 



ewolueja wsteczna? 
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Manic powraco jak bumerang 



MANIC MINER - przez niektorych uznawany jest za 
ojea platformerow, przez kilkadziesigt lat regularnie 
ukazywat si? w wielu mutacjach na rozne konsole. 
Nawet gdy oficjalni developerzy nie byli zainteresowani 
odgrzewaniem "kotleta", to prawdziwi fani roznych 
systemow tworzyli wtasne wersje tej gry. 

Pierwotny MANIC MINER, ktory po raz pierwszy ukazal 
si? na ZX Spectrum, przyniosl producentowi - Blue Byte 
- wielkg slaw? i pieniadze. Gra zostala sprzedana w 
ponad 2-milionowym naktadzie, co wbwczas oznaczalo 
ogromny sukces. Dzis wszyscy posiadaeze GBA 
otrzymujq kolejny remake tej wspanialej gry. W zestawie 
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A Slynno orcade'owo scigalka, znana tez z PC i ~ — -fcT 

Saturna - SEGA RALLY - juz niedtugo, bo 1 9 grud- LL A JB 

^ nia pojawi si? na GBA. Kieszonkowa wersja ■** 
zawierac b?dzie wi?kszosc znanych z pierwowzoru trybow 
i Iras, taki sam pozostanie tez charakterystyczny dla serii : ^ 

model jazdy. Nie zabroknie oczywiscie nowosci. Bardzo ! -■ — 

ciekawie zapowiada si? Multiplayer (4 Graczy), ktory w jednym z trybow wymaaac 
b?dzie tylko jednej kopii gry, cieKawostkq jest tez system passwordow - po przejecha- 
niu mistrzostw otrzymamy kod, ktory po wpisoniu no ofitjolnej stronie gry umiesci nos 
w ogolnoswiatowym ronkingu. [KILu] 

J Po zobaczeniu bazooki do SNES-a, DeCekowych 

marakosow i wpdki oroz gigontycznego kon- ,wL 
trolera przygotowanego z myslq o STELL BATTA- W)] 

LION (X) myslalem, ze w kwestii okcesoriow nic nie jest JJ 

mnie w stonie zaskoczyc. Bylem w bl?dzie - molo znano 

firmo ProPlay wypuscita wlosnie RallyBoy, czyli... kierow- — 

lie? dla GBA. Kdlko ma 20 cm srednicy i kilkunastostopniowy kqt skrplu, a jego insta- 



20 klosycznyth, jak i otwartych (jazdo z punktu A do !, rozjozdy i skroty) torow. 
Premiero w Europie w przyszlym roku. [KILu] 

V Jak podojq rozne internetowe zrodla, trwajq prace nod konwersjq jednej 
z lepszyen chodzonych bijatyk z konsoli Sego Mego Drive / Genesis no 
kieszonsolk? NINTENDO - COMIX ZONE. Gro zochwyco przede wszystkim 
niekonwencjonalnym designem - nosz bohater poruszo si? po "stronach" komiksu 



(oulorslwa Sketcho Turnero) i mloci wszystko, co stonie mu no drodze. Rewelocjo! 
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powrot do 
przeszlosci 



Qjprosta tabula 



arywalnosc, 
nowe tryby 



'ciemny ekran | 



Widac. 



: dobrego zaezyna si? dziac w kwestii 
eRPeGow na GBA - SQUARE najwyrazniej 
przeprosilo si? z NINTENDO (przynajmniej w 
kwestii "kieszonsolki"). a i zaczynaj? pojawiac si? 
odgrzewane pozycje sprzed lat. Jedng z nich jest 
BREATH OF FIRE - gierka powstala w 1 994 roku za 
sprawg CAPCOM (choc z iniejatywy “Kwadrato- 
wych"), stanowigea preludium do calej serii. W 
owym czasie odniosla ona spory sukces, glownie za 
sprawg paru innowacji, choc w ogolnych zalozeniach 
nie byla niezym niezwyklym. I to widac rowniez (a 
raezej przede wszystkim) teraz - pomijajgc 
przeci?tng. zarowno pod kgtem SNES-a, jak i GBA. 
opraw? grafiezng i dzwi?kowg, tryb prowadzenia 
akcji jest klasyczny az do bolu. Zacznijmy jednak od 
poczgtku, czyli od fabuly... Dawno temu na swiecie 
pojawila si? pewna wredna bogini - Tyr, zad 
pragngee pozyskac jej wzgl?dy smocze klany (ludzi 
obdarzonych smoczymi mocami) zacz?ly si? 
wzajemnie wyzynac, do czasu az pojawil si? hero, 
ktory wraz z siedmioma towarzyszami uwi?zil Tyr 
za pomocq szesciu magicznych kluezy i wraz z 
klanem Smokow Swiatla zaprowadzil pokoj na 
swiecie. Teraz tragedia zaezyna si? na nowo - klan 
Smokow Ciemnosci postanowit objgc wladz? nad 
swiatem, zabral si? wi?c za poszukiwanie kluezy i 
wyzynanie pozostatych szczepow, od Light Dragons 
poczgwszy. I tak po ataku na ich wiosk? 
przejmujemy kontrol? nad jakims szczylem, ktory z 
miejsca zostaje mianowany wybawca ludzkosci i 
wyslany na misj? pokrzyzowania planow zlego szefa 
Dark Dragons. W czasie w?drowki do celu, jego 
najcz?stszym zadaniem staje si? pomaganie komu 
popadnie - a to oczyszcza zamek z upiorow, a to 
wyrywa ksi?zniczk? z rgk zlego czarnoksl?znlka, a 
to znow odblokowuje koryto rzeki, przesuwa g6r?... 
no. moze troch? si? zagalopowalem, ale ide? chyba 
pojmujecie. Dodawszy do tego prymitywne dialogi i 
obl?dna cz?stotliwosc stare otrzymujemy klasyczny 
mieszank?. w ktorej zadaniem Gracza jest ciggte 
parcie do przodu po trupach setek przeciwnikow, 
dolaczanie do druzyny kolejnych postaci i rozwigzywanie prostych zagadek. Co prawda nasz hero poznaje 
po drodze umiej?tnosc przemian w rozne smocze lormy (choc motyw ten aktywuje si? dopiero w 
pozniejszejtazie gry), dobapodzielona jest nadzierb . .. 



BRJEATH 

0F FtRf 



odgrzewany kotlet 



HornToad 



P ! richer 



mozna lowic ryby i ganiac ; 



. . _ i zwierzgtkami po 

mapie swiata (nawiasem mowige - dose rozleglego), to jednak klasyczny schemat pozostaje. Czy to zle? 

t owa "klasycznosc" powodowala, ze j 
i owym nieustannym parciu do przodu, me 
na szczgtkowa labul? i prosty system. Taki jest 



Prawd? mbwige w BOF gralo mi si? catkiem przyjemnie - bye i 
automat naciskalem przyeiski, koncentrujgc si? jedynie na 
zwracajac uwagi | 

jffl njg 

IS JJJU 3 stiaszliwie 

■ I “W prymitywne, a 

- - - — * jednak nadal 

wciagajace. 
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GAMEBOY WERDy KT 

ADVANCE CAPCOM RPG 



Wyprodukowany przez 

znajdujgcy si? tuz przed nim 
ekran. Nieco pozniej gra zostala przekonwertowana na DC i PS2 (gdzie ze 
wzgl?du na brak mozliwosci podpi?cia guna nie zdobyla juz takiej 
popularnosci), by w koiicu trafic na GBA. Port zawiera wszystkie wady i 
zalety oryginalu, a wi?c typowg dla gier automatowych, wysokg "chwilowg” 
grywalnosc. niezlg gralik?, ktora jednak w wersji na GBA nie jest 
trdjwymiarowa, lecz sklada Totnuiimoe • oi-so scum 00039200 

, . . . PUfiVEB L I FE 

si?zestatycznych, * 

wyswietlanych po kolei 

lokaeji. a takze - niestety - HUFE 07/10 , , 

niezbyt duzg zywotnosc. Na j - 

szcz?scie tworcy -..X, 

odpowiednio wczesnie > ^ 

zauwazyli, ze gr? da si? X 

zaliezyb w pbl godzinki i 
dodali kilka niedost?pnych na ^ 

automacie trybow, a takze wnoo 

zaplanowali rozgrywk? w taki sposob, by przejscie wszystkiego na 1 00% 
wymagalo co najmniej kilkakrotnego ukonezenia "arkejda". Ciekawie 
rozwiazano kwesti? sterowania - trzymajgc B mozemy szybko przesuwac 
celownik po ekranie, dopiero po puszczeniu klawisza nasza bron przefgcza 
si? w tryb snajperski. umozliwiajgc precyzyjne “zdejmowanie" nawet 
najdalej znajdujacych si? przeciwnikow. Tu niestety pojawia si? problem - 
ekranik GBA jest maly i 
ciemny, co sprawia, ze 
po godzinie grania nasze 
oezy odmawiajg 
posluszeiistwa. W 
dobrym swietle gra si? 
jednak swietnie, 
dlatego... co tu duzo 



Gralika zostala V j'f, Si 

znaeznie W Jl ' i y' 

podrasowana, a 

znajdujgce si? w tie / '/* ■■■ \ f ^ 

podklady bardzo V/ ^ ‘‘ ( ' '( * )j 

dobrze komponujg r.‘l M 

si? z poszczegdlnymi J \ .vV ; 

etapami. Gralicy z ' - V. ^ ^ f f 

ekipyJESTERa — .. ■«i r.iT« iiiiira.ii.,i t.a—i 
odwalili kawal dobrej & 

roboty, a przy okazjl 

nie zburzyli oldschoolowego klimatu. W trakeie gry przygrywa nam 
oryginalna sciezka dzwi?kowg. rowniez troch? podrasowana. Nie 
mozna si? jednak dziwib, bo choc oryginalny “soundtrack" ze 
Specca (elektroart z 1 983 r.) niejednego dinozaura powalilby z nog, 
to jednak wspolczesna mlodziez moglaby jej nie strawic. 



MANIC MINER to typowy "must have". Nie wyobrazam sobie 
zadnego (ana platformerow, ktory nie sp?dzilby choc kilka godzin z 
kultowym Willy. Gra jest wielka, maksymalnie wciggajqca i - co 
najwazniejsze - wymaga logieznego myslenia. Oldskool never 
die!0 [skizo] 
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GAME BOY WERDY KT 

ACTVANCE K0NAMI CE10WNIQEK 



mowic: polecam!" 



GAME BOY 

ADVANCE 


WERDY KT 

JESTER PLATF0RM0WKA 
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wystali maile, a ja "pfzypadkowo ' 1 i prze "nieuwag ? 1 skasowalem. 



POWIEDZONKA 

KOMENTATOROW 

Mundial jui dawno za nami, ale chyba warto sobie 
przypomniec jeden z jego najbardziej kulawych aspektow 
- hurtowe potkni?cia komentatorow. Byto lego talkiem 
sporo, ponizej najbardziej "kwasne kawatki". Tej! [koso] 

"S?dzia nie przerywa meczu, choc padajq pierwsze 
ofiary" (Chorwacja-Meksyk) 

"Dosrodkowanie no swiezutkiego Rapaica" 
(Chorwacja-Meksyk) 

"Palencia probuje kqsnqc Jarniego" (Chorwacja- 
Meksyk) 

"Hernandez rzuca si? na przeciwnika jak Ostatni 
Mohikanin" (Chorwacja-Meksyk) 

"Koreanczycy przeniesli kierunek ci?zaru na swojq 
potow?" (Polska-Korea) 

"Zurawski zagrat zbyt silno" (Polska-Korea) 
"Przegralismy pierwszq polyczk? na Mistrzostwach 
Swiata i mamy nadziej?, ze rzeczywiscie pierwszq 
polyczk?" (Wl. Szaranowicz po menu Polska-Korea) 
"Eto'o zle uderzyt piikq glow?" (Kamerun-Arabia 
Saudyjska) 

"Wladimir Biezstchasnych strzela i mamy 1:1, mimo 
ze gola nie ma!" (Japonia-Rosja) 

"Powtorka sytuaql z ktorq probowali przed 
momentem" (Polska-Portugalia) 

"Swierczewski mogt rozciqgnqc Bqka do boku" 
(Polska-Portugalia) 

"Senegalczycy efektownie stan?li" (Senegal-Urugwaj) 
"Senegalaycy ciqgnq ostro" (Senegal-Urugwaj) 

"Forlan strzelil obok sfupki Senegalczykow" 
(Senegal-Urugwaj) 

'Trener chce strzelic gola nogami swoich pilkarzy" 
(Arabia Saudyjska-lrlandia) 

"Xaviedes popychal rywala na raty" (Ekwador- 
Chorwacja) 

"Kostarykariczycy potrafiajq dochodzic do pozycji 
strzeleckich" (Kostaryka-Brazylia) 

"Wykorzystajmy teraz Piotra Wernera" (Wl. 
Szaranowia w pomeczowym studiu) 

"Nasi obroncy zablokowali srodek dost?pu do bromki 
naszego pola karnego" (Polska-USA) 

"Trafil do siatki obok bromki" (Polska-USA) 

"Heskey zjadl rywala, mdwiqc w cudzyslowie" 
(Dania-Anglia) 

"Amerykanie jakby bordziej pewniejsi" (USA-Meksyk) 
"W klasylikacji zoltych kartek jest 1:1 tak samo jak w 
meczu, w ktorym jest bezbramkowy remis" 

"Na posterunku byl Ramelow, a takie spalony" 
(Niemcy-Korea) 

"Rivaldo prezentuje slrzat spod kolana, z krotkiej 
nogi" (Brazylia-Turcja) 

"Po tym nieudanym zagraniu Ahn b?dzie nazywany 
nie Wladcq Pierscieni, a Ksi?ciem Zmarnowanych OkazjF' 



PRO EVO SOCCER 2 

0 odczuciach zwiqzanych z pykaniem w PES2 na ECTS-ie znajdziecie stosowny fragment w relacji 
z tegoz ostatniego, tutaj chcialbym tylko uzupeinic najswiezsze informacje oraz pokazac wi?k- 
szq liczb? zdj?c. Poznalismy wreszcie nazwiska nowych gosci odpowiedzialnych za nawijanie, 
b?dq to: Peter Brackley, ktory pracuje dla brytyjskiej stacji ITV, a takie Trevor Brooking, udzie- 
lajqcy si? w BBC. Hmm, powiem tak - tego drugiego miatem okazj? kilka razy postuchac i ma opini? 
typowego nudziarza z Wysp (z deszczu pod rynn?, he?). Brackieya nie znam, w kazdym razie 
miejmy nadziej?, ze wreszcie nie b?dzie potrzeby wyiqczenia komentarza jeszcze przed me- 
czem. Na stronach KONAMI wciqz nic nie ma w temacie ewentualnej wersji PES2 na PSX'a, ale 
niemal bankowo taka si? ukaie. Wrzucam najnowsze obrazki, prosto od producenta. 



Gralem w czwartego TONYego i powiem Warn 
szczerze, ze panowie z ACTIVISION troszeczk? 
si? zakr?cili - tarn nie ma praktycznie nic nowe- 
go! Moze i mapy obszerniejsze, moze i obiek- 
tow wi?cej, ale w gruncie rzeczy rozgrywka to 
I dokladna kalka cz?sci trzeciej. No, wfasnie. A propos tej ostafniej, cos aktywnosc spodfa w 
I poprzednich kilku tygodniach niemal do zera i jak tak dalej pojdzie, to listonoszka nie b?dzie 
I miala co dzwigac, a tego bysmy przeciez nie chcieli. Pomozcie pani listonoszce schudnqc! 
I Hmm, za duzo kawy dzis wypitem - czas no rekordy. Wpis jest jeden, za to wyjqtkowo 
I konkretny: Maciek poprawil - i to o niezfe sumy - dobrych kilka wynikow. Zerknijcie w 

I tabelke. in nn wvhltn wrpf7nm nflnnwiprinin nnnrnAa i imuLnm dr nnuf mlru iriJ.Ui 
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Rekorc 




FOUNDRY 
LOS ANGELES 
RIO DE JANEIRO 
SUBURBIA 
SKATER ISLAND 
AIRPORT 
CANADA 
TOKYO 
DOWNHILL 


15,906,790 

16.032,095 

43.890,387 

17,994,451 

16,680,363 

25,479,900 

19.0S0J201 

24,596,935 

11,120,540 


Maciej "Doman" Domiriski, Krakow 
Grzegorz "Grego" Kuchnia, Nowy Sqcz 
Maciej "Doman" Domihski, Krakow 
Maciek Witkowski, Starg. Szczecihski 
Dariusz "Zorro" Wrdbiewski, Chelm 
Grzegorz "Grego" Kuchnia, Nowy S^cz 
Adam "Topola" Topolski, Warszawa 
Maciej "Doman" Domihski, Krakow 
Adam "Topola" Topolski, Warszawa 




Rekorc 


za jeden trik 


FOUNDRY 
LOS ANGELES 
RIO DE JANEIRO 
SUBURBIA 
SKATER ISLAND 
AIRPORT 


11,879,285 

11.762368 

25,482933 

15,511.860 

15,060,478 

17,583,150 


Maciek Witkowski, Starg. Szczecihski 
Dariusz "Zorro" Wrdbiewski, Chelm 
Grzegorz "Grego" Kuchnia, Nowy Sqcz 
Maciek Witkowski, Starg. Szczecihski 
Maciej "Doman" Domihski, Krakow 
Dariusz "Zorro" Wrdbiewski, Chelm 


CANADA 

TOKYO 

DOWNHILL 


18.900258 

16,981,636 

8,910.698 


Adam "Topola" Topolski, Warszawa 
Dariusz "Zorro" Wrdbiewski, Chelm 
Maciej "Doman" Domihski, Krakdw 



SPARRING PARTNER 

W Poszukuj? osob ch?lnych do wspoftworzenia slrony WWW o 
konsolach. Mile widziana/widzione osoba lub osoby znojqce si? 
zwlaszcza no grach sportowych. Moj adres: amdp@inlerio.pl . 
Maciek.. 



TELEXTREI 



B Whoohaa! Zadanie sprzed miesiqca bylo na tyle hardcore'owe, ze i tak spo- 
dziewalem si? znacznie mniejszej liczby odpowiedzi. Serii sportow ekstremal- 
nych wymieniliscie ogolem tyle, ze sam juz teraz nie wiem co znaaq poszcze- 
golne skroty, ale co tam - fajnie jest! Przytaczac ich nie b?d?, bo Sciera nie zgodzil si? na 
poszerzenie w tym numerze "Kqcika..." do szesciu stron, napiszcie mu ze ma prze... :). 
A pytanie na dzis: 

KTORA 6RA, JAKO PIERWSZA MIALA WYKUPIONA LICENCJ^ 
ZAWODOWEJ (DOWOLNEJ) ORGANIZACJI SPORTOWEJ? 

Na poprawne i niepoprawne odpowiedzi czekam do dnia 1 8 pazdziernika. Dzwonic lub 



Bom dias! Siatkarze polecieli juz na finaty MS do odleglej Argentyny, w radiu od kilku dni styszf o "lasce ostrej jak tabasco", a nasi narodowi kopacze dokonali 
memozliwego i pokonali, w dodatku na wyjezdzie, jednq z silniejszych druzyn europejskich! Tak, tak - dzis nie ma przeciez, jak gloszq nasze m^dre trenerskie 
glowy (plus jeden smieszny pan rysujqcy takie fajne strzateczki na ekranie!), stabych druzyn, a to, ze u nich w bramce stoi listonosz, w pomocy biegajs hodowcy 
drobiu i w ataku czeka na podania prawdziwie grozny bankier, to nic! Hmm, powiem Warn szczerze, ze w pewnym momencie zaczgtem juz wierzyc w remis:). 
\ (...) Dzifki obecnosci na ECTS-ie, dane mi byto szarpnqc kilka kontrolnych meczow w PES2! Co nieco napisatem o niej w relacji z targow, drugie co nieco 
/ znajdziecie w "Kqciku...". Troche zasysa i oby to byto tylko cos nie tak z mojq glows - czekac trzeba na premiere i wierzyc, ze wersja sklepowa odstawi bqdz 
4 P^najmniej wyrowna poziom WE6. Uwaga! Bardzo wazna sprawa: jesli ktos nie dostat kart pamieci/tasm (do zwrotu bqdz wygranej), niech uderza na moj numer 
4 telefonu/maila, bede sprawdzat. Ave! [Shivus] 

^ PS: Przypominam wszystkim o Lidze ISS-a, 6 pazdziernika (niedziela) punkt w poludnie! Postaram sie wpasc:). 

Kontakt: shiva@psxextreme.pl , 0600 454 768, listownie na adres Redakcji z dopiskiem "Kgcik sportowy" 



M szukom ch?tnych do szorpni?cia tv WE6 z Udzbarko lub 
okolic, tel. 0505 450 483 



SMS-owac (najprostszy sposob - ze zwi?zle podanq odpowiedziq, imieniem, nazwiskiem 
oraz pelnym adresem) mozna na numer telefonu: 0600 454 768. Ave! 
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IDEALNA GRA SKATEBOARDINGOWA... OKIEM CZYTELNIKA 

Ludziska, wakotje si? skonczyty, to i od razu Wasza aktywnosc wzrosla, az milo! Jednoczesnie mam wresz- 
tie w "Kqciku..." wipcej miejsta, z uwagi no brok "Bromki miesiqco" (Houwa mi cos kabluje, ze nikt nic nie 
nodeslat!), korzystajqc wipe z tego wrzucam bardzo lajny i dekowy list od tukasza (odezwij si? po nagrod?), 
ktory przedstawil swojq wizj? IGS: 



"[•••] Prawdq jest, ze gier traktujqcych o desce zbyt wiele nie ma, a do tego prawie wszystkie opierajq si? 
na podobnym schemade. Czyli pro-skoterzy, zodonia, triki i combosy, levele itd. To byto mlodziezowe w 
nasoth pierwszego TONY'ego, a nie dzis, kiedy masy Gratzy iqdajq nowych wrazen. To wlasnie seria 
NEVERSOFTu wiedzie prym na polu konsolowyth skejtowek i... d"a blada, bo pomimo ze gra si? w to 
swietnie, to nijak nie widac post?pu gatunkowego. Ogolnie rzetz biorqc Idealna Gro Skoteboardingowa 
(IGS) powinna oferowac Graczom mas? zobawy za sprawq swobody. 0 co chodzi jakby? Swobody we 
wszystkim to robimy, niezaleznie czy to zaliczanie koriery, wykony wanie zadaii, bide rekordow itd. IGS to 
nie zbior kilku mniej lub bardziej aekawych leveli, tylko jedna, wielka metropolia, cos na miar? Liberty Gty 
z GTA3. Czy skaterzy jezdzq po atlantyckich liniowcach, lub po sniegu, jak ma to miejsce w THPS3? Tiaaa... 
Jo chc? smigoc po rniesde, takim ogromnym, zapelnionym przechodniami, samochodami, no i mo si? rozumiec 
kolegami po fachu, gdzie mozliwy jest wjozd do kazdego zaulka i ciemnej uliczki. Owe miasto powinno bye 
architektonicznie realne, czyli wyglqdoc tak, jak wyglqdajq miasto. Mpczy mnie juz kosmiezny wyglqd 
niektorych leveli TONY'ego, gdzie pelno romp, rurek i innych skoezni, nijak majqcych si? do realizmu. 
Oczywiscie, jak na miasto przystolo, powinny w nim bye zatloczone ulice, centra handlowe, fabryki, dziel- 
nice mieszkalne, parki, lotnisko, dworzec, no i skateparki (najlepiej kilka). IGS powinna bye wzbogacona o 
mas? nowych trikow wykonywonych w znany wszystkim sposob. Dodatkowo ch?tnie widzialbym triki - jak 
to nazywam - sytuacyjne, ktore polegalyby na nacisnipciu oddzielnego przycisku przy dowolnym elemencie 
swiata gry. Na przyklad mozliwosc ztapania si? jadqcego auta (shi: jest zaimplementowane w THPS4), 
wykonanio dowalnego obrotu na lampie lub wskoczenia nogami na murek i wykonanie salta w przod z 
ladowaniem na decku (jesli ktos widziat wideo Mike'a Vallely z Black Label, to wie o co chodzi). Poza tym 
IGS powinna sklaniac si? bardziej w stron? symulacji niz arcade. Dlatego ch?tnie pozegnalbym kosmieznie 
dlugie combosy z THPS3 (wystarezy spojrzec do tabeli w "Kqciku..."!:) na rzea krotszyeh lecz trudniejszyeh 
do wykonania. Samo szukanie kolejnych elementow do combo powinno wymagoc gtowkowania i dobrej 
znajomosci terenu. Nawijajqc dalej o trikach, to ch?tnie widzialbym w IGS swoistq nauk? trikow. Chcesz 
idealnie wykonac Kickflipa, to najpierw wykonaj go okreslonq ilosc razy, aby postal go sobie przyswoila, 
zupelnie jak w RPG. Im trudniejszy trik, tym trudniej si? go nouezye. Co wipcej, w IGS trik trikowi rowny bye 
nie powinien, bo na przyklad 360 Heetflip to nie to samo, co 360 Heelflip z 20-stopniowych schodow; mam 
tu na mysli zauwazalne rdznice w trudnosci w wykonywaniu poszczegolnych ewolueji. 

Kontynuujqc, przejdzmy do statystyk. Jak w RPG cechy rozwijac mozna by za punkty doswiadezenia, przy 
czym inwestujqc w jednq cech? nie rozwiniemy drugiej. W efekeie nie otrzymamy idealnego zawodnika, a 
kazde kolejne podejscie zaowocuje innym, unikalnym skaterem. Jesli juz przy postaciach jestesmy, to oezy- 
wisde 'prosow' nie moie zabraknqc, tyle ze chcialbym widziec ich w nieco innej roli. W IGS tworzymy swego 




kolesia, co by poprzez tryb kariery uczynic z niego rownego wymiatocza jak Hawk i spotka. A 'prosi' w 
tym colym miescie sq NPC, ludkami ktorzy sobie mieszkajq, smigajq na deskach, dajq G wskazowki, 
wyzywajq na pojedynki, organizujq turnieje itd. A my w najlepsze zaliczamy kolejne zadania trybu 
kariery. Z zadaii plynie doswiadezenie oroz lorsa. Wiadomo co z doswiadezeniem, ole co z kasq? Ano za 
dolce kupimy sobie nowe ciuszki, deseezki, wystartujemy w ulicznych zawodach, zaplacimy za wiele 
rzeezy i w ogole lepiej miec kas? niz jej nie miec). Jezeli mowa o zadaniach, to tych w IGS musi bye od 
groma. Zaczynajqc od prostych, jak na przyklad zawiezienie lekow chorej babci mieszkajqcej po drugiej 
stronie ciemnego parku:), dostarezenie pizzy na czas, rozwiezienie gazet, przez rekordy punktowe, 
wygrywanie mniejszych i wi?kszych konkursow, na niszaeniu radiowozow i malowaniu graffiti no poste- 
runku polieji konczqc. Naturalnie IGS musi zawierac mas? zadan aysto technicznych. Tutaj wzorem serii 
DAVE MIRRA ch?tnie widzialbym podzial na stopnie trudnosci, np. od Easy do Hardcore. Co do grafiki IGS, 
to slowo "fotorealistyczna" pasuje jak ulol, no, moze bez przesady, ale grafieznie powinno bye realistycz- 
nie na makso. Bo cel-shading i inne tego typu fajerwerki w tym przypadku bytyby raezej niewypalami. Po 
drugie IGS powinna cechowac si? szczegotowosciq wykonania, takie detale jak falujqce wlosy i koszulki 
bylyby mile widziane. A co powiesz na spadajqcq z gtowy czapk? przy zaliczeniu konkretnej gleby? Tak 
wlasnie prezentuje si? moje prywatne zdanie na temat Idealnej Gry Skoteboardingowej. Majqc do dys- 
pozycji toki tytul moglbym zamknqc si? no trzy spusty, odciqc od swiata zywych i grac do upadlego. [...]" 
Lukasz "Bogas" Bogaj 



NO COMMENTS 



Dnia ktoregos wesolego, szorpiqc w WE6 i zastonawiojqc si? nod jego Wpdaini, postanowilem mi?dzy innymi 
zerknqc w poczt?, ktora noptyn?la Kstownie do "Kqako...". L. boom! Jeden z naszydi Czytelnikow z Myslowic 
machnql tak znakomity material, ze postanowilem Warn go przytoczyc w nieco skroconej formie, proktyeznie 
bez komentorza, wtrqcajqc si? tylko - dla zasady:) - w dwodi, ay trzech Irogmentoch. Kitul, dla Gebie pad i 
Memorka, a wszystkkh zapraszam do lektury, bo naprawd? niektore aeay wylapane sq znakomide i zasta- 
nawiam si? nawet, czy nie podesfoc kilku wybranych patentow chlopkom z KONAMI. Gra ma tyle (?) blpdow, 
ale ostatnie zdanie jest najlepsze i wyraza pelen stan ducha autora:). Zapraszam: 

"I~] Troszeak? si? wkurzylem i postanowilem napisac "male co nieco". Chodzi konkretnie o WINNING ELEVEN 
6, konkretnie zas o te wszystkie "odiy" i "achy", jdca to ona nie jest genialna, swietna i prawie pozbawiona wod 
(w Twokh opisoch prawie kh nie widac albo sq to blahostki nie majqce wiele wspolnego z rozgrywkq). Tym- 
aasem wg mnie sprawa ma si? troszeak? inoaej. Oaywisde jako fanatyk futbolu i calej serii ISS zgodz? si? 
co do tego, ie to gra jest swietna, jednak akurot ta apse posiada takie "bajerid", ze czasami mam ochot? 
prz-.fasolic padem o scion? (shi: to tak jak Sdera, gdy ciqgle paegrywen). Od samego poaqtku tego nie widac, 
ale po rozegraniu BARDZO wielu spotkon alowiek zaayna widziec rowniez niedodqgnipda. Troszk? pewnie 
przynudzilem, wi?c przechodz? do konkretow: 

- zachowanie si? obroncow podezos podan przeciwnika "trojkqtem" - z ayms takim nie spotkolem si? w 
poprzednich a?scio(h; uwidaania si? to szaegolnie gdy szarpi? z zywym paeciwnikiem, wykorzysfujqcym 
podania "w ulkzk?" znaanie a?sdej niz konsola. Chodzi o to, ze zawodnicy cz?sto zamiast przeciqc lot pitki, 
ktora paelatuje kolo ich nogi, albo ewentualnie przejqc, gapiq si? tylko gtupio lub wylatujq nie wiadomo po 
co do pnodu! Oczywiscie nie zdarza si? to zbyt a?sto, ale nie zmienia to laktu, ie strocilem w ten sposob wiele 
goli. Dla mnie to nojwi?ksza bolqaka WE6 (nic mnie nie denerwowolo w poprzednich a?sciach, jak wlasnie 
ow fakt w najnowszej odstonie). 

- dochodzenie do bezpaiiskkh pilek, zwlaszcza po jakkhs odbidoch, rykoszetach - nie wiem tez o co tutaj 
chodzi. Zdarzolo mi si? - i to a?sto - ze zawodnik zamiast dojsc do takiej pitki zaaql si? doslownie taqsc i 
opami?tywal dopiero kiedy ktos inny juz do pRki doszedt! (shi: moze zo Motion Capture tego "ruchu" ta?sq- 
cego odpowiada ktorys z naszydi reprezentantow:}. Rowniez bywalo i tak, ze najWiiszy zawodnik nie 
reagowot na przelqaanie (gram na Manual, jak diyba wi?kszosc Graczy). I tutaj nalezy wspomniec o kolejne j 
rzeezy: 

- przetqczanie si? zawodnikow - czasami za choler? nie idzie przelqayc na konkretnego pRkana. Przyklad: 
gdy pneciwnik sunie mekryty po sknydle, to czasami zamiast przetqczyc si? na pobiiskiego obronc?, pnetqcza 
si? na zawodnika, ktory do niaego nie jest nam przydatny - o ile opami?tam w poprzednich a?sdach nie bylo 
z tym problemow. 

- zachowanie obroncow podezas strzelania rzutu karnego. Przejrzalem si? temu na powtorce i... strzelilem w 
srodek bramki, bramkarz obronil - odbit jq przed siebie i wtedy w polu kornym bylo juz mokh czteredi 



zawodnikow, a ani jednego obroncy! Oaywisde spokojnie dobilem i to jest diyba napepsza metoda na 
strzelenie goia z rzutu karnego, bo nawet jak GK obroni, to i tak jest duza szansa no dobide. I to sq na pewno 
najwi?ksze mankamenty WE6 - co aekawe, wszystkie w jakims mniejszym bqdz wi?kszym stopniu dotyezq 
reakcp zawodnikow! Teraz przejd?, w nawiqzaniu do tekstow o pilce idealnej, do kwestii co mozna by 
usprawnic 

- foule w powietnu to.„ super sprawa, tylko dlaczego nigdy nie wiadomo, kto kogo lauluje? Jesli foul nie jest 
odgwizdany w polu kamym, to nie jestesmy pewni na sto procent kto popetnil przewinienie (shi: a nie 
uwazasz, ze tak jest ciekawiej i bardziej reaKstycznie? Troch? niepewnosci przy decyzjodi s?dziego daje 
czasami niezly dreszczyk emoqi}. 

- brak czerwonej kartki za faul podezas gdy zawodnik wydiodzi na czystq pozyq? (oczywiscie jesli przedwmk 
fauluje wslizgiem to nie mam pytari - brawo dla programistow, jednak dlaczego nie zostali konsekwentni w 
swym dziolaniu?). Kiedy diwyta nas za koszulk? od tyhi, to duzym sukcesem jest jak w ogole zobaay zotty 
kortonik! Ale faule bramkarzy to jest bajer, jakich malo. Mom jeden nagrany na Memorce - przyglqdatem 
mu si? diyba dobrydi kilka minut: Bati som na sam z Pettzzofim, zwdd, golkiper CHWYTA Batistut? za nog? 
(dolem zblizenie na moksa), ten upada jak dlugi (gwizdka nie ma), bramkarz wstaje i kieruje si? do bramki, 
Bati tez si? podnosi i dobiega do pHki.„ LUBUDUBU, GOU 

- strzoly z pierwszej pilki (gdy pilka toezy si? po murawie lub kozluje). Pozostawiajq duzo do zyaenia: gdzie 
to sila? Kopiq przewaznie jak ostatnie kosloki, chodaz aasem zdarzajq si? pi?kne strzoly. Ale jest kh jak 
na lekarstwo, a w rzeczywistosa takie udenenia to kwinteseneja futbolu; bramki jakie zdobyli chodiy Deyna 
w meau z Wtodiami WC‘74 czy Boniek z Belgami WC82! 

- stnoly z pierwszej pilki (z nogi) podezas dosrodkowoii. Chodzi mi tutaj przede wszystkim o pilki leeqee na 
wysokosa udo, podezas gdy pifkarz stoi blisko bramki. Jesli uderzajq z glowy z takidi odegiosd to jest OK., 
jednok nienajlepiej kopiq. A przedez prosi si? azeby podniesB nog? i walnpli wewnptrznq a?sdq stopy. 
Zamiast tego wkfzimy jakies przewrotki i inne cudo-niewidy, po ktorydi pilka szybuje ponad poprzeczkq. 

- wyjscio bramkarzy do dosrodkowaii, szaegolnie bitydi nisko. Wysokie pilki wydiwytujq dobne, ale tych 
nizszyeh "nie aujq". Tak ay inoaej golkiperzy w WE6 nareszeie rzqdzq. I na koniec jeszae chcialbym dodoc 

- wskaznik zm?aenia podaas sprintu. Jesli si? ma zawodnika typu Babangida, to przedez mozna przez coty 
mea zasuwac po skrzydle od jednej bramki do drugiej. Moze troszeak? uproscitem, ole aasami tak to 
wyglqda. Dalbym tez mozliwosc chwytu pRki paez bramkana podaas karnego. I to praktyanie wszystko. 
Nie chdalem w jakikolwiek sposob oaemk tej gry, tylko pokazac, ze sq tez niedodqgni?aa - i to catkiem 
niemale, o ktorydi do tej pory nikt nie wspomnial. Mom nodziej?, ze nadchodzqcy PES2 b?dzie poprawiony: 
WE WILL, WE WILL ROCK YOU! Cholera, juz led demo, ja wipe tez leep. I LOVE THIS GAME! [...]" 

K'ltid, Myshwke 
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ke. Proponuj? zwrocic uwag? na ten tytul - 
gra ma szans? odniesc znacznie wi?kszy 
sukces, niz poprzednie czpsti. 



wania. Wiadomo tez, ze kazda z 
postaci bpdzie miola sporo stro- 



Haraszo! ...'nas nie doganiat", jak to spiewaj^ w siakims ruskim "zechno". Minqt kolejny miesiqc, a rynek bijatyk ciggle si$ rozwija. Najwazniejszym 
wydarzeniem byta oficjalna zapowiedz i prezentacja nowego mordobicia CAPCOM ALL-STARS, o ktorej mozecie przeczytac ponizej. (...) Zauwa- 
* zytem, ze duza czpsc z Was zainteresowana jest bardzo arcade stickami. Niestety, nie moge dac Warn odpowiedzi, czy dany stick jest warty kupna 
- w tej kwestii kierujcie maile do Norby'ego. gdyz on. jako ekspert od akcesoriow wszelakich, najlepiej zna si? na tego typu zabawkach. Z mojej 
' stronymogp powiedziec tylko tyle: mojg rekomendacje (pod kgtem bijatyk) majg dwa arcade sticki: firmy Hori (wypuszczony przy okazji premiery 
TK4). a takze stary stick NAMCO, z ktorego osobiscie korzystam - to ten duzy, szary, z szescioma gtownymi, duzymi, zottymi klawiszami (przyciskow jest 
oczywiscie wi^cej). Niestety, ten drugi nie jest juz produkowany i cifzko go dostac w chwili obecnej. Aha - pytanie miesiqca, pochodzgce z jednego z SMS-ow:^ 
“dlaczego w VF4 najlepszy jest Lei-Fei i jak go blokowad?". No comments:). ^ 

kontakt - e-mail: kali@psxextreme.pl, Listy - adres Redakcji wraz z dopiskiem, "Kqcik bijatyk " tel.: 0501 391 911 



CAPCOM W NATARCIU 



Wreszcie troth? swiotto padlo na zapowiadonq niedowno nowq bijatyk? CAPCOM - ma ona nosic tytuJ 
CAPCOM ALL-STARS i b?dzie gromadzila postacie z roznych bijatyk tej firmy. To mordobicie 3D opracowy- 
wane jest na pfycie arcade System 246, czyli odpowiedniku bebechow PlayStation 2 - mozna wi?c spodzie- 
wat si? rychfej konwersji. Jak no razie zaprezentowano wczesnq wersj? w Japonii na targach JAMMA - choc 
na pierwszy rzut oka wyglqda ona na rozwini?cie serii SF EX, to i tak niesie z sobq nieco nowinek w kwestii 
systemu walki. W grze wykorzystuje si? pi?c przyciskow: dwa sq odpowiedzialne za ciosy r?kami, dwa 
odpowiadajq zo kopni?tia, a ostatni klowisz sluzy do wykonywania side stepow. Bardzo interesujqcq nowo- 
sciq jest to, ze niektore ze zwykfych ciosow potrofiq “odbijac" wrogie uderzenia przy zderzeniach. Jok na 
razie grywalnych bylo 9 postaci - czterech wojownikow znanych z serii STREET FIGHTER (Ryu, Chun-U, 
Charlie/Nash, Alex), Batsu z RIVAL SCHOOLS, zapasnik Mike Haggar z FINAL FIGHT, Hiryu ze STRIDERa i trzy 
zupeJnie nowe twarze: Ingrid, Rook i D.D. Wszystko wskazuje tez na to, ze wsrod walaqcych znajdzie si? Rose 
z serii SF ALPHA i Poison z FINAL FIGHT. Gra ukaze si? na automatach na przestrzeni kilku miesi?cy. 

Uwag? tez przykuwa inna pozycja - CAPCOM VS. SNK 2 w wersji na Xboxa. Prawdopodobnie 
lytuf ten bpdzie umozliwiaf toczenie pojedynkow on-line! Na razie jednak informacje 
le nie zostafy potwierdzone. 



Mow 






To juz ostatnie informacje przed 
premierq gry. Jezeli ktos zawiodl 
si? na poprzednich cz?sciach, te- 
raz ma szans? na nowo odkryc 
ten tytul na konsolach najnowszej 
generacji (PS2, Xbox, GameCu- 
be). Postacie mogq poruszac si? 
w pelnych trzech wymiarach w 
sposob podobny jak w TEKKENie, 
przez co gra odbiega znacznie od 
znanego, dwuwymiarowego spo- 
sobu walki. Podobnie jak w DOA 
2/3, w nowym X-MEN mozna zo 
pomocq polpznych ciosow rozbic 
przeciwnikiem fragmenty plonsz - rozwalenie niektorych rzeczy pozwala Graczowi dostac si? do nowych 
miejsc, na ktorych kontynuuje si? walk? (sq tutaj tez np. teleporty, przenoszqce postacie w zupelnie inne 
miejsca). Rozbudowano znacznie system - postacie mogq teraz przyjmowac rozne postawy, z ktorych mogq 
wyprowadzac dodatkowe ciosy (uwaga: Magneto moze nawet latac!), jest tez m.in. moziiwosc Tech Rollo- 



osmiu roznych wdzia- 
nek), a wsrod walaqcych posta- 
ci, jako nowe pojawiq si? m.in. 
dwa rozne Sentinels (maszyny 
przeznaczone do zwalczania 
mutantow) oraz Lady Deathstri- 



Pita 






Martin Majchrowski wykuzal si? nie- 
zlym inslynktem w kwestii wykrywa- 
nia roznych bugow. 

1 ) TTT: wy bierz Kinga i wez Lawa jako 
przetiwnika, ustaw w praktyce "guard 
all" i teraz zrob Kingiem cios 1+2, a 
nast?pnie 1 +2 z BK (cios nieblokowa- 
ny) - NIE trafi on Lawa, tylko przejdzie 
gdzies obok! 

2) TTT: Armor King przetiw True Ogre - 
zrob SS(I), p,d,dp+4 - przetiwnik po lym 
tiosie zwrata si? w Twojq strong. Jeze- 
li jednak zrobisz SS(I), p,d,dp+4 i od razu 
d+1, to ostatnie uderzenie obroci prze- 
ciwnikabokiem donas! 

3) TK4: graj w trybie TIME ATACK lub 
STORY danq postaciq. Gdy dojdziesz do 
Heihathiego, postaraj si? go obejsc bez 
zadawania tiosow (Dziad tez nie powi- 
nien Ci? uderzyt) i wejsc tam, skqd 
Heihachi wszedl no aren? - bgdziesz 
mogt jq opusddl! Teraz mozesz chodzic 
po kibicach i podziwiat rozne bugi (np. 
odpowiednimi ciosami wbic Heihathie- 
go w podtoze). 



Matiej & Bartosz Otzujda (a.k.a. Figh- 
ting Bros) podeslali fajnq dekawostk ? ' 
dotytzqtq TTT - spetjalne taunty prze- 
tiwnika. Aby je zrobit, nolezy miet w 
i teamie Xiaoyu i trafit niq na CH tiosem 
I dt+1 - Xiaoyu wykona wtedy automa- 
i tytznie taunta. Wtedy nalezy si? wy- 
tagowat i... zobatztie, jaki b?dzie efekt 
■ z roznymi postatiami (np. Edek krzyk- 
nie "all right"). Dla zwi?kszenia efektu 
mozna wylqtzyt muzyk?. Od Fighting 
Bros pothodzq takze ponizsze zagrania 
do TTT: 

ALEX /ROGER: 

1) gp+4,p+l p,p+l,2,l,2 

2) gp+4, p+1 p,p+l,2, p+4 (jak ktos 
wymysli nim motniejszego juggla po 
tym 

starterze nieth da nam znac - otzywi- 
sae thodzi o takiego, z ktorego nie moz- 
na Teth 
Rollowat) 

3) FC dp+2, p+1, p,p+l,2, p+4 

4) CH p,p+2, p+1 p,p+l,2, p+4 

5) SS+4, d+1, WS+3 

6) SS+4d+l,p,p+l,2,p+4 

KUMA/ PANDA: 
l)p,p+2,gp+l+2,2, 1+2 



Zopowiadato si? to od downo, ale w 
koncu slaio si? - wraz i tym nume- 
rem konrcymy zajmowoc si? SOUL 
CAUBURem, ostalnia z m?«onyth 
bijatyk na DC Plony byly nieco 
one, ale $dero dal wreszde "zieb- 
LIVE 3!!! Mozetie 





LISTY 



t-J Czlowieku, zrob cos z tym TeleExtreme, bo, kurna, dzwoni? 24 lipta o 20.45 (moj 
zegarek) i to? I go& A o - nikt nie podnosi, mowi? sobie: dobra, pewnie zo wczesnie, 
Dzwoni? o 20.55 - i to? Go%&o, poala glosowa (i o to chodzi jokby: jesztze za waesnie, 
a Kali si? wycwanil i wylqczyf telefon, tzy moze zon?lo si? i jest zaj?te?). Mysl? sobie: 
zodzwoni? pozniej. Dzwoni? o 21.01 - jak wyzej: "Czest, lu Maciek, nie mog? teraz 
podniest telefonu, zostaw wiodomost, o na pewno ble ble ble...”. Mysl? sobie: zadzwo- 
ni? zo pi?c minut, bo musz? no klopo, nit si? nie slonie; dzwoni? o 21.05 i jest sygnal, 
Czekam, tzekam... i: 

• Tak, sluchom? 

Jo w sprowie Teleextreme. 

- Przed chwilq zostolo rozwiqzone. 

- No dobra (to z nerwow). 

- No to na rozie. 

- No rozie. 

Fu‘k, wymarzona Memorka przeleciala mi koto noso (najlepiej taka z przyklejonq kar- 
teczkq z nopisem "Dio lajzera IVANa od Kaliego". (...) PS: Mozesz pokazac mejlo HIV'owi 

- more on da mi Memork?, chociazby kosztem nozwania debilem miesiqta.,. [...J 1 

Ivon, Gdynia 



£ 



^ Nie wiem, tzy HIV da si? na to skusit, gdyz podobnych propozytji dostoje 
t*l colkiem sporo:) (HIV: oj, tooak...}. Poruszyles jednak bordzo woznq spraw?: 
Telextreme. Ludzisko - nie zarzucajcie mi, ze zyj? wedlug wlasnego zegarka. 
Konkursy sq praktycznie zawsze rozwiqzywane o 21.00 - wtedy to wlasnie bodojze na 
TVN leti program informocyjny, o u dolu ekranu jest pokazywony dokladny aas - co 
do sekundy. Komork? wylqtzam przed 21.00 i dokladnie o ustalonej godzinie wlqczam 
i zaaynam odbierac telefony - kto si? dodzwoni we wlasciwym momentie i poda 
prawidlowq odpowiedz, ten wygrywa Memork?. NIE NAGRYWAJCIE Sl( NA SKRZYNCE 
POCZTY GtOSOWEJ, nie zostawiojcie tam odpowiedzi i nie podawajcie swoith danych!!! 
Malo tego - SMS-y... Geez... Czy nie jest wyraznie napisane przy konkursie, ze nie sq 
one brane pod uwog?? I teraz uwaga: przewaznie konkurs trwa dopoty dopoki nie 
padnq trzy poprawne odpowiedzi (tz?sto po tym wylqtzam no krotki okres tzasu 
telefon). Nie ma ogranitzenia tzasowego. Przewaznie konkursy rozwiqzywane sq w 
przetiqgu pi?tiu minut, letz tzasem potrafi to trwac znatznie dluzej (vide TE z PE#61 - 
ostatnia dobra odpowiedz padta po kilku dniath od wyznatzonego terminu). Mam 
nadziej?, ze teraz jest juz wszystko jasne i to niektorzy zaosztz?dzq nerwow. 



NIIIU, Ull juc(U QUf Hi 

ne iwialto" dlo opdsu DEAD OR ALIVE J!!! Mozecif 
si? wi?t w nast?pnym numerze spodzicwoc syste- 
mu, res pozniej polecq opisy poszaegolnych po 
stati. Jesli wi?t ktokolwiek zainteresowany jest 
supportowoniem survive'u - dojtie znac! Poki to 
jednak, leti ostatnia (i niestely, nieco skrotona) 
tz?S4 stralesow dlo Voldo. 

[mutti]sa I w@polbox.com 



VOLDO SURVIVE 
(by Amer & Sab, a. Ill) 

Dalszy tiqg BK POSITION 

A+K jest doklodnq kopiq A+K z postowy wyjicio- 
wej, jednak bez mozliwoJci opozniania. W dal- 
szym tiqgu mozno wykonot Spirit Charge, oby 
uzyskat jego nieblokowalnq wersj?, choc i tak 
nie jest to zbyl skuteane zogronie, podobnie 
zresztq jak [BK] p*B. Nastepny moze bye niezly 
jako dobitka z raeji szybkosti oraz mozliwosti 
wykononia z 8w run. Ponodlo mosz po tym 
gworantowane okizeme w postaci d+K, na CH zos 
mozesz pokusit si? o juggle'a. I+A,B jest doit 
szybkie, ale pierwszy tios jest na high. Colo# 
zostawia nas w [BK] skqd mozno wykonat to 
jeszae raz lub, kiedy przetiwnik nautzy si? to 
przerywoc, [BK] d+A - bardzo mozliwe, ze wje- 
dziesz z tym na CH, a wtedy obrozenia rosnq. 
Samo l+A jest do# niezle w pressowoniu - wyko- 
nane kilkakrotnie moze okazat si? skuletzne. 
Anologinnym do lego atakiem jest T+B,B z tq 
roznicq, iz lu pierwszy tios jest mediumem. Jesli 
wi?t obawiosz si?, ze pod l+A przetiwnik noj- 
zwytzajniej si? sthyli, l+B powinno zalolwic 
sprow?. Po t+B,B z kolei masz gwaronlowane 
d+K, a nostqpnie sprownie odpolone FC,d/p+B 
powinno niejednokrolnie siq«. p,p+B-A ma 
Swietny priorytel, na CH ogfusza (d/t+K, [BK] 
B+G, hehe), dysponuje slosunkowo duzym zo- 
si?giem, o do lego jest szybkie. Swielne zagranie 
z dystansu, thoc z blisko takze sioda zodziwia- 
jqto tzgsto. d+K zoslalo juz opisane wtzesniej 
(QCF,K), dodam tylko, iz wersja z [BK] jest nieco 
szybszo (pomijasz taty crouch dash), ale przez to 
ma mniejszy zasi?g. d/p+K to niepozorny, acz- 



kolwiek bardzo wazny, dajqcy ogromne mozliwo- 
sti bucior. Po pierwsze - jest to najszybszy low 
dostgpny w [BK], Jakie ma to wolory, nie musz? 
chyba pisat. Dalej - zostawia nas w FC, to pozwala 
na fajne customowonie, ot, chocby: [BK] d/p+K, 
(WS) K-P, d+B-T, [BK] B+G, Jest to takze 
bordzo dobry stopper, ratzej rzadko blokowany. 
Jego jedynym minusem jest nienajlepszy zasi?g, 
cho< przy odpowiednim wykorzystaniu nie po- 
winno stanowic to problemu. Kolejne dwa nie 
prezentujq nom zbyt duzyeh mozliwosri. Po d/ 
t+K siado rzudk z [BK], ole tylko pod worun- 
kiem, ze byl counter. Drugi z kolei zostawia nas 
w [BK] jednak idzie no high, a poniewoz nie jest 
zbyt szybki, to znatznie bardziej opylo si? wyko- 
nat t+A, o t+B juz nawet nie wspominajqt. 

Okejos, pora na... 

MCH/MCF 

Postawy te opisz? rozem, gdyz rozniq si? one je- 
dynie ustawioniem wykroeznym: w przypodku 
MCH jest to glowo, natomiasl MCF ■ nogi. Juz na 
wslppie worto zaznoczyc, iz pierwszo postawo jest 
znotznie lepsza. PowodPw przyczyniajqcych si? 
do takiego obrolu sprow jest kilka. Po pierwsze - 
[MCH] posiado bardzo wozny cios, a mianowide 
p,p. Z [MCF] tez da si? to wykonot, jednak nie 
jest to alak, a jedynie doskok, pozwolajqcy na 
skrbeenre sobie dystansu. Po drugie - standordowe 
przejscie do [MCH] (d/p+A+K oraz [BK] d+A+K) 

' A traklowane jako tios, w dodatku po ktorym 
isz gwarandk w poslod [MCH] K lub [MCH] p,p 
(dodatkowo jesli drugo optja siqdzie od boku 
mozna dorzucit gwaranlownnego buto z [MCH]). 
Najwigkszym mankamentem obydwu tyth postow 
jest to, iz przebywajqt w niej bardzo odslaniomy 
si? na aloki oponento, a ponadto nie dysponuje- 
my zadnymi uskokami lub moiliwostiq zamiony 
na ktbrqkolwiek z Innyth poslaw (nie liczqt 
spetjali). Na szczpscie autorzy zadboli o opcjonal- 
ne polozenie si? na gleb?, ktore, wbrew pozorom, 
jest niezwykle przydalne. 



P/P 

Pierwsze dwa nie oferujq nam zbytnich mozliwo- 
sri • cechuje je moly zasi?g i slosunkowo duze 
opoznienie. Stosowat na wlasnq odpowiedzialnost. 
Mogq tzosem zoskoczyt, jednak w przypodku 
thybienia jestes sztywny. B+K jest swielne na 



mniej doJwiadaonych Graczy - otak wybija bar- ^ 
dzo wysoko, tak iz nawet z polowy areny mozna I 
wywredzit ring-out. Wyslarczy wklepot to czlery I 
razy, aby przetiwnik znalozlsi? poza kraw?dziq. 
Czwarty to podstawowy alak w obydwu Mantis | 
Crawl. I thoc dla kazdej z nith jest to inny dos, I 
to obydwo worianty sq bordzo dobre, K z [MCF] ma I 
wysoki priorylet i pomimo iz idzie no high - jest I 
bardzo bezpieany. W przypodku trofienia masz I 
przewag? nad oponentem i mozesz alakowat I 
dolej. Niezle jest FC,d/t,d, d/p+K - przerwo po- 
migdzy wyprowadzonymi aosami jest ratzej nie- 
wielka, a ponadto jestes non stop sthylony. Po I 
kopnioku warlo odpalit jeszae FC,d/p+B, a 
naslppnie toi z [BK] (najlepiej d+A+B). Moz- 
na takze po [MCF] K wykonot FC,d/t,d,d/p,D/ | 
T-d, d/p+K • jest to nawet niezle, gdyz prze- 
ciwnik prawdopodobnie pomysli, ze po wrzute- 
niu DA poprzestanlesz na kontynuowaniu ja- 
kichkolwiek atakow. Caly dash mozna powta- 
rzot wielokrolnie i w dowolnym momentie | 
wrzutit K. Patent ten moze tzasem zoskoezye. 
Bucior z [MCH] natomiasl zbiera z gleby, wlozi I 
na mid, a dodatkowo przenosi do [BK]. Propo- I 
nu|? wykonot po lym [BK] d+A+K (na zmia- I 
n? z [BK] d+A+B), a nost?pnie w zaleznosti I 
od dystansu i reakcji przeciwnika kolejne I 
[MCH] K lub [MCH] p,p. Mozno takze polozyi I 
si? na gleb?, a nast?pnie znpodot co i z "lezqce- [ 
go" [BK] lub walnqc A+K (paejStie do [MCH]) | 
i dalej kontynuowat alaki. Mozliwosti sq ogrom- 
ne, trzebo to sobie tylko nojpierw dobrze prze- 
Irenowot na Practice. Oczywiscie, ze przetiw- I 
nik zawsze more G to przerwai, ale no to juz I 
nit nie poradzisz. p,p z kolei odnosi si? jedynie I 
do [MCH] (powod zostal podany na wstppie). " 
Jest to drugi otak-podstawa dostgpny w tej pozy- I 
tji. Wlazi no low, zbiera z ziemi, jest bardzo I 
szybki, Irudny do zablokowania, a do lego m 
spory zasipg, Najlepsze efekty uzyskosz wyko- I 
nujqt to NATYCHMIAST po wejiciu do postowy I 
oraz poprzez umiej?lne przeplatonie tego z I 
[MCH] K. Po trafionym mozesz smiolo wykony- I 
wat buto z postawy - nie jest to gwarantowane, [ 
ale nawet jeili zablokujq jestes dost bezpieczny. 

Coz, wypada nom tylko pozegnat SOUL CAll- 
BUR no lamath PE. Mom nadziej?, ie dostar- 
czyliimy Warn wielu uzytecznych informatji I 
no lemat tej tudownej gry, przez wielu Gratzy I 
uwazanej w dalszym tiqgu za mistrza gatun- I 
ku, Teraz do "Kqcika..." wkratza D0A3, a b?dzie I 
lu rzqdziC az do tzasu SCII, na ktorego przyjdzie I 
nam jeszae sporo poczekat - ale i tak wiemy, ze 
wortoD 

MUTT I I 



Oto i nowe pytanie konkursowe : 



"BLUE DRAGON OF THE GALE" I "WHITE DRAGON OF THE WINDS AND 
CLOUDS" - 0 JAKIE POSTACIE CHODZI? DLA UtATWIENIA DODAM, ZE NALEZA ONE 
DO UNIVERSUM CAPCOM. 

Zasady takie jak zwykle: SMS-y i nagrania na skrzynce poczty glosowej nie sq brane pod uwag?. Odpowiedzi mozna udzielat 
dnia 18.10.2002 r. pod numerem 0501 391 911 - od godziny 21.00 (wczesniej nie odbieram, bqdz tez telefon b?dzie 
wylqczony). Wygrywajq trzy pierwsze osoby, ktore podadzq prawidlowq odpowiedz. Nagrodami sq Memory tardy. 

Odpowiedz na pytanie z TE#62: pierwszq postaciq w bijatyce 3D, ktora mogla wykonac reversal na cios przeciwnika jest Pai 
z VIRTUA FIGHTER. 



STREET FIGHTER III 



Do tej pory nie goscila to bijatyka na lamach PE, ale aas najwyzszy co nieco 
miejsco poswi?cic takze i temu tytulowi. Zresztq do tej pory niespecjalnie duzo 
miejsco bylo poswi?canego na zagrania do bijatyk 2D, ole jereli cos ciekowego 
znocie do SFIII, GAROU: MARK OF THE WOLVES, MvsC2, CvsSNK2, ay GGX, to 
smiolo podsylajeie, a miejsce si? znojdzie. Na poaqtek kilko okcji, ktore pode- 
slal Szaton: 



RYU (Super Art - Shin Sho-ryuken): 

1 ) skok hk,mp,hp, hodouken, shin sho-ryuken I 

2) skok mp,hp, shoryuken, shin sho-ryuken 

3) skok hk HCF+hk+mk sho-ryuken (second im- | 
pact) 



Pita 







E3 



Domowy turniej GRAN TURISMO 3 - na dzwi?k tych slow moje serce zaczyna uderzac z nieprawdopodobng pr?dko£ciq. konlokl 
Tych nieprzespanych kilka nocy przy sprawdzaniu kaset dalo mi niezle w kosd. Co by jednak nie mowid, mimo tej pracy i 
wyrzeczeri cieszylem si? jak dziecko, ze wszystko poszlo tak sprawnie. Ponizej przedstawiam szczegotowy raport z tej 
\ _ "imprezy". Ponadto, kolejne nowe rekordy do naszych pozycji w "Kqciku..." (WRC i V-RALLY 3 zdominowane przez 
3^ Michata Misiaka i Przemyslawa Oleszczuka) i kolejne pytanko w Teleextreme. Od nast?pnego numeru, za kazde 

. ' i pytanie ktore zostanie zamieszczone na lamach gazety, autor nie do§c. ze zostanie podany na tamach kgcika, to 

§ : dodatkowo otrzyma jeszcze upominek. Wi?c mySIcie ludziska, bo pytania mi si? konczg, a pady czekajg. 

* v \ To by bylo na tyle - do "za miesi^c". Pa, pa. 

PS: W V-RALLY 3 jezdzimy tylko na trasach normalnych, "R-ki“ (trasy odwrocone ) odpadajq. 

PS2: Podsytajcie czasy do TOCA: RACE DRIVER, zaproponujcie czym b?dziemy jezdzid; chciatbym za miesigc juz cos wrzucic. 



RAPORT Z PRZEBIEGU PIERWSZEGO ETAPU TURNIEJU GRAN TURISMO 3 ORAZ ZAtOZENIA DRUGIEJ TURY 



31 sierpnia 2002 

WybRa 9.00 - turniej wlasnie si? rozpoczqi. Pierwsze zgloszenie gotowosci do jazdy dotorlo do mnie okolo 9.30 - 
podatem tras?, samochod i godzin? do ktOrej czekotem no "telefon zwrotny". 1 62 osoby, bo tyle wystartowolo (zgloszo- 
nych w tumieju bylo 1 73), w miar? si? "rozlozyly" przez tydt 1 0 godzin i nie bylo przypadku, by ktos si? nie dodzwonit, 
czy spoznil z wynikiem (choc tnusze przyznac, iz okolo 11.30 zrobilo si? troch? ciasno i balem si?, ze o 1 2.30 wielu j 
b?dzie mialo problem z oddzwonieniem. Co by nie gadac, wszyscy spisali si? na medal, o szybka i sprawna komunikocjo 
pozwolita nam rozegrac pierwszy etap turnieju bez zgrzytow i zocipc. Gesz? si?, ie wszystko poszlo tak prosto i latwo, 
jest to dobry znok na przysztosc, bo przedez po tym turnieju mozemy zrobie turniej COLINa czy TOCA, o ktory nie raz 
prosili mnie Czytelnicy. 

Dowody Waszych rekordow dotarly do mnie bez problemu i oprocz lego, ie 6 osob probowato mnie oszukac, a S kaset 
wcale do mnie nie dotario, pozostali okazali si? uadwymi i sumiennymi Graaami, za co wszystkim serdecznie dzi?kuj?. 
Szkoda, ie Tistonoszka ktoro mo moj rejon tego nie czyta, bo jej najbardziej naleiq si? slowo podzi?kowania. Planuj? kupic 
jej jakqs dobrq most na nogi, bo wipkszosc kaset przyniosla mi osobisde do domu i nie musiolem po nie latac na poczt? 
(157 kaset w tydzien - moje zdjpde prowdopodobnie wisi na tablicy przy kaidym okienku, jak Kwinto i Duiiczyk w 
"Vabanku" - hehehe). 

Poaiiej podaj? list? nazwisk (wedlug grup) osob, ktore przeszly dalej, wroz z trasq, samochodem i najlepszym czasem 
w grupie. Che? wyjasnic jak losowalem grupy, bo wipkszosc mnie o to py tala. A zatem... grupy byly 1 0- i 1 1 -osobowe 
(13 grup po 1 1 osob, 3 grupy po 10 osob). Na poczqtku jednok wylosowolem trasy i do kaidej z nich dolosowolem 
somochod. Nast?pnie wylosowolem w ktorej grupie b?dzie 1 1 , a w ktorej 1 0 osob. Poiniej rozlosowolem rozstowionych, 
to znaezy zawodnikow ktorych znam z turniejow i "Kqcika...", czyli wiem, ie reprezentujq wysoki poziom. No koniec 
rozlosowolem do kaidej z utworzonych grup pozostalych uezestnikow. Z kaidej grupy wychodzilo po dw6ch zowodni- 
kow: mistrz i wicemistrz. Moglem zrobie 32 grupy i wychodzil by tylko mistrz, jednak po konsultacjach doszedlem do 
wniosku, ie wi?ksza liezba zawodnikow w grupie da wi?ksze prawdopodobienstwo, ie b?d? mial pokazniejszy wybor 
w grupie przy ocenie kosel, gdyby wi?cej uezestnikow nie podeslolo swoich rekordow, a i som poziom turnieju w takim 
przypadku zwi?kszyl si? o kilka procent (bo przyjmujqc, ie w 5-osobowej grupie znalazlo by si? dwOch rownorz?dnych 
zawodnikow, silq rzeezy jeden musialby odpasc, a w innej grupie z 5-ciu slabszych wyszedlby ktos inny, gorszy od tego 
drugiego z tamtej grupy). Teroz za to z 1 0-tki nie mo takiej moiliwosd, bo wychodzi dwoch mocnych, a stabsi nie mo jq 
szans si? przebic. A oto lista najlepszych: 



GRUPA 1 



GRUPA 7 



GRUPA 13 



Trasa - Trial Mountain 

Samochod - Jaguar XJ 220 Road Car 

Czas zwydpzcy grupy - 1.15.696 

1) Pawel Stpkowski 

2) Michal Guz 


Trasa - Special Stage R 1 1 Trasa - Rome Grcuit 

Somochod - Toyota Supra RZ Samochod - Corvette Grand Sport 

Czas zwydpzcy grupy - 1.51.979 Czas zwydpzcy grupy - 1.16.603 

1) Przemystaw Kaminski 1) Michal Piptoszewski 

2) Jacek Belok 2) Tomasz Cabala 


GRUPA 2 


GRUPA 8 


GRUPA 14 


Trasa - Laguna Seca 


Trasa - Deep Forest 


Trasa - Laguna Seca 


Samochod - Alfa Romeo 1 56 2,5 V6 24V Samochod - BMW 328 d 


Samochod - Dodge Viper GTS 


Czas zwydpzcy grupy - 1.24.294 


Czas zwydpzcy grupy - 1.13.699 Czas zwydpzcy grupy - 1.14.170 


1) Marek Kotulski 


1 ) Daniel Nesselrode 


1) Grzegorz Blaszczyk 


2) Szymon Kusnierz 


2) Marek Kryszkowski 


2) Sebastian Mitura 


GRUPA 3 


GRUPA 9 


GRUPA 15 


Trasa - Rome Grcuit 


Trasa - Mid-field 


Trasa - Seattle Grcuit 


Samochod - Aston Martin DB7 Vantage Samochod - Pagani Zonda S 


SamochOd - TVR Griffith 500 


Coupe 


Czas zwydpzcy grupy - 1.01.418 Czas zwydpzcy grupy - 1.25.564 


Czas zwydpzcy grupy - 1.21.976 


1 ) Arkadiusz Smater 


1) Artur Celes 


1 ) Mardn Pajqk 


2) Kordian Brzpczek 


2) Piotr Doiek 


2) Michal Nawrocki 








GRUPA 10 


GRUPA 16 


GRUPA 4 


Trasa - Special Stage RU 


Traso - Seattle Grcuit 


Trasa - Apricot Hill 


Samochod - Ruf RGT 


SamochOd - Mitsubishi FTO GP ver- 


Samochod - Subaru Impreza Rally Car 


Czas zwydpzcy grupy - 1 .34.893 sion R 


Czas zwydpzcy grupy - 1.21.401 


1 ) Madek Rodak 


Czas zwydpzcy grupy - 1.35.296 


1) Kamil Mitura 


2) Piotr Muszala 


1 ) Tomasz Gitenis 


2) Eugeniusz Woiny 




2) Janusz Samulski 




GRUPA 11 




GRUPA 5 


Trasa - Grand Valley Speedway 




Trasa - Cote d'Azur 


Samochod - Gillet Vertigo Race Car 


Samochod - Peugeot 206 Rally Car 


Czas zwydpzcy grupy - 1.35.667 


Czas zwydpzcy grupy - 1.36.627 


1 ) Krzysztof tadak 




1 ) Przemyslow Dusza 


2) Patryk Gajewski 




2) Edward Konieczny 








GRUPA 12 




GRUPA 6 


Trasa - Tokyo R246 




Trasa - Spedal Stage RS 


Samochod - Audi S4 




Samochod - fiat Coupe Turbo Plus 


Czas zwydpzcy grupy - 1.35.211 


Czas zwydpzcy grupy - 1. 29.285 


1) Krzysztof SOjka 




1) Jacek Kowal 


2) Mordn Wojnowski 




2) Krzysztof Muszalik 







DRUGA TURA 

Nadszedl aas na objasnienie regul i zasad kolejnej czpsd turnieju, a wi?c na poczqtek wyjasniam jak losowalem no 
utworzone grupy, ktore znajdujq si? poniiej tego tekstu. W przeciwienstwie do pierwszego etopu turnieju, losowanie odbylo 
si? bez wczesniejszych rozstawien. Po prostu: zrobilem 32 karteezki z nazwiskami i wydqgotem z koszyka po kolei 
zawodnikow i wpisywolem w grupy od pierwszej do czwartej jak ledalo. 

1 kaidej grupy wyjdzie, tak jak w pierwszym etapie, po dwoch najlepszych zowodnikow: mistrz i wicemistrz. Tym 
sposobem olrzymamy 8 najlepszych Groczy, ktorzy rozegrajq kolejne etapy tumieju metodq pucharowq (wygrany prze- 
chodzi, przegrany konezy zabaw?). Ale tym na razie nie b?dziemy si? zamartwiag jak b?dzie tak daleko to dam znac, co 
i jakie reguly b?dq wtedy obowiqzywac. Na razie skupmy si? na drugiej rundzie. 

A w niej, tak jak poprzednio, dzwonide do mnie na telefon domowy i dostajecie "zodanie do wykonania". Nast?pnie wyniki 
i Replaye, tak jak poprzednio, na kaset? i do mnie do domu. PAMIETAJCIE - DATA NA KOPERCIE WYSLANEJ DO MNIE NIE 
MOZE PRZEKROCZYC DWOCH DNI OD DATY, W KTOREJ ROZGRYWALISCIE DRUGI ETAP TURNIEJU!!! 

Jedynq roznicq teraz b?dzie liezba konkureneji do wykonania: 

Po dodzwonieniu si? do mnie otrzymade do przejechonia jednq tros? asfaltowq i jednq szutrowq, ponadto doloiony b?dzie jeden 
z testow na przyspieszenie, takie lepiej potrenujde ustawienia wozow. Wynik koncowy, wedlug ktorego b?dziemy 
wylaniac zwycipzep, to suma wszystkich czasow uzyskonych podezas tumieju (kto mo Iqcznie najkrotszy - wygrywa). 
Jest kotnus gorzej pojdzie na szutrze, b?dzie mogl podgonic aas na asf aide tub na tesde, i odwrotnie. Do kaidej z konkureneji 
b?dzie inny samochod. Czas no wykonanie i zarejestrowanie najlepszych wynikow takie si? automatyeznie wydtuiy. 0 
ile w poprzednim etapie turnieju byla na wszystko godzina, teraz b?dq ai trzy. Trzy godziny - somi zadecydujecie ay 
rozloiycie je sobie rownomiernie, po godzinie no kaide zadanie, ay wi?eej poswipdde np. na asfalt, a mniej na szulry ay 
testy. Mnie to jest oboj?tne, najwainiejsze bym po uplywie trzech godzin od pierwszego Waszego telefonu otrzymal trzy 
wyniki. 

0 ile w pierwszy etapie jeidzilismy tylko na trasach "normalnych", w drugim etapie dochodzq trasy odwrocone. 
Poniiej macie grupy w ktorych si? znajdujecie i terminy w ktorych noleiy do mnie zadzwonic. Nie b?dzie to jeden dzieii, 
ustalony z giry, tak jak w pierwszym etapie, lea do wyboru b?dq trzy dni - jak komu spasuje, bpdzie sobie m6gl wybroc 
konkretny termin. Takie rozwiqzanle jest chyba najlepsze, przyjmujqc ie pa rozpocz?du przez danego zawodnika zawodow, 
przesiedzi przed telewizorem 3 godziny. 

Jeiet komus nie pasuje termin, bo np. gdzies tarn w danym tygodniu wyjeidia, albo pracuje po pofudniu, prosz? mnie o tym 
powiadomic, a bez problemu ustalimy jakis inny, ktory spasuje mnie i Warn. Wszak na oglaszenie wynikow mamy caly 
miesiqc, wi?c czasu jest sporo. 

Ponadto prosz? wszystkkh, ktorzy przeszli dalej, o skontaktowanie si? ze mnq zaraz po otaymaniu niniejszego numeru PE, 
by potwierdzic swoj udzial w drugiej turze. 

Wszelkie uwagi i zapytanio w zwiqzku z dalszq czpsdq turnieju kierujde na moj telefon domowy (po godz. 16.00) lub 
komOrkowy. 

Oto wspomniane grupy na drug! etap tumieju GT3. 



Grupa A 

Termin: 22 - 24 paidziernika 2002, mi?dzy godzinq 16.00 
a 21.00 

Szymon Kusnierz 
Powel Stpkowski 
Grzegorz Bloszczyk 
Moran Pajqk 
Eugeniusz Wolny 
Przemyslow Dusza 
Piotr Muszala 
Krzysztof tadak 



Grupa B 

Termin: 29 - 31 paidziernika 2002, mi?dzy godzinq 16.00 
a 21.00 



Kordian Brz?czek 
Michal Pi?taszewski 
Artur Celes 
Michal Nawrocki 
Michal Guz 
Patryk Gajewski 
Krzysztof Muszalik 
Przemyslow Kaminski 



Grupa C 

Termin: 22-24 paidziernika 2002, mi?dzy godzinq 1 6.00 
a 21.00 
Krzysztof S6jka 
Janusz Samulski 
Arkadiusz Smater 
Kamil Miluro 
Mociek Rodak 
Tomasz Cabala 
Maran Wojnowski 
Marek Kryszkowski 



Grupa D 

Termin: 29-31 paidziernika 2002, mi?dzy godzinq 1 6.00 
a 21.00 

Sebastian Mitura 
Piotr Doiek 
Marek Kotulski 
Tomasz Gitenis 
Jacek Kowal 
Jacek Belok 
Edward Konieany 
Daniel Nesselrode 




Nagrody w postaci padow w tym miesiqcu otrzymujq: 
Adam Kosarewicz, Michal Misiak, 
Przemyslow Oleszczuk 










LICENCJE DO 
GRAN TURISMO 3 




DOMESTIC B 

1) 0.34.395 Grzegorz Btaszczyk z Olesno 

2) 0.24.564 Doriusz Bernacki z Poznonio 

3) 0.30.506 Wotlaw Gregorayk z Czpstochowy 

4) 0.28.536 tukasz Roso z Mochowo 

5) 0.33,489 Grzegorz Btaszczyk z Olesno 

6) 0.32.508 tukosz Roso z Mothowo 

7) 0.32.642 Grzegorz Btaszczyk z Olesno 

8) 0.42.639 tukasz Roso z Mothowo 



DOMESTIC A 

1) 0.32.251 Grzegorz Btaszczyk z Olesno 

2) 0.25.640 tukasz Rosa z Mothowo 

3) 0.29.386 Andrzej Bernotki z Poznonio 

4) 0.42,763 Grzegorz Btaszczyk z Olesno 

5) 0.54.954 Andrzej Bernotki z Poznonio 

6) 0.26.623 tukosz Roso z Mothowo 

7) 0.14.1 13 tukosz Roso z Mothowo 

8) 0.15.300 tukasz Roso z Mothowo 



INTERNATIONAL B 

1) 0.47.980 Grzegorz Btaszczyk z Olesno 

2) 1.00.880 Grzegorz Btaszczyk z Olesno 

3) 0.22.104 tukosz Roso z Mothowo 

4) 0.1 9.326 tukosz Roso z Mothowo 

5) 0.28.206 Andrzej Bernotki z Poznonio 

6) 0.23.693 Kamil Mituro z Ogblino 

7) 0.23,589 Robert Nowok z Worszawy 

8) 0.31.349 tukosz Rosa z Mochowo 



INTERNATIONAL A 

1 ) 0.39.151 tukosz Roso z Mothowo 

2) 0.15.516 Kamil Mituro z Dpblino 

3) 0.23.205 tukosz Roso z Mothowo 

4) 0.31.666 tukosz Rosa z Mochowo 

5) 0.22.710 tukosz Rosa z Mothowo 

6) 0.19.774 Grzegorz Btaszczyk z Olesno 

7) 0.45.587 Woctow Gregorczyk z Czpstochowy 

8) 1 .06.894 Grzegorz Btaszczyk z Olesno 

SPECIAL LEVEL 

1) 1.39.350 Doriusz Obara z Siemianowic SI. 

2) 1.28.887 Grzegorz Btaszczyk z Olesno 

3) 1 .51,730 Doriusz Oboro z Siemionowit SI. 

4) 1.10.706 Wotlow Gregorayk z (zgstochowy 

5) 1.58.271 Andrzej Bernotki z Poznonio 

6) 1.16.418 Wodaw Gregorczyk z Czystochowy 

7) 2.06.599 Doriusz Oboro z Siemionowit SL 

8) 1.26.689 Piotr lesztzyiiski z todzi 



B ALLY 

1) 0.15.219 Piotr Delo z Worszawy 

2) 0.28.656 Andrzej Bernotki z Poznonio 

3) 0.21 .624 Andrzej Bernotki z Poznanio 

4) 0.21.965 Andrzej Bernotki z Poznonio 

5) 0.26.346 Andrzej Bernotki z Poznonio 

6) 0.29.1 87 Andrzej Bernotki z Poznonio 

7) 0.22.046 Andrzej Bernotki z Poznonio 

8) 1.57.141 Andrzej Bernotki z Poznonio 



FF- Fiat Coupe Turbo Plus 

wool 

1. 12,867 Zbigniew Stotiwo z Warszowy 
2. 1 2,872 Bortlomiej Motuszewski z Zomostio 
3. 1 2,978 Morek Kotulski z Krokowo 

O-IOOO: 

1. 22,660 Zbigniew Stotiwo z Worszawy 
2. 22,672 Bortlomiej Motuszewski z Zomostio 
3, 22,809 Morek Kotukki z Krokowo 

Prpdkosc 

I. 306,4 Zbigniew Stotiwo z Warszowy 
2. 306,1 Przemyslow Bednorek z Rudy Slqskiej 

3. 305.4 Morek Kotukki z Krokowo 

RR- Rut RGT 

(MOO: 

1. 8,779 Zbigniew Stotiwo z Worszawy 
2. 8,788 Doriusz Bernotki z Poznonio 
3. 8,815 Borttomicj Motuszewski z Zomostio 

O-IOOO: 

1. 15.637 Zbigniew Stotiwo z Worszowy 

2. 1 5.638 Doriusz Bernotki z Poznonio 

3, 15,768 Bortlomiej Motuszewski z Zomostio 

Prpdkosc: 

1. 440.4 Zbigniew Stotiwo z Worszowy 

2. 436,7 Bortlomiej Motuszewski z Zomostio 
3. 435,1 Moriusz Gozdziiiski z Konina 

MR- Polyphony OOl luh on? 



MONACO: 

Stagel -01:48.90 Zbigniew Stotiwo z Warszowy 
Stoge2-02:l 0.88 MichaL Misiak z Pobionk 
Stoge3-01:l 1.94 Zbigniew Stotiwo z Worszowy 
Stoge4-02:57.40 Mkhol Misiok z Pobiank 
Stoge5-03:05.70 Przemyslow Oleszczuk z Bialej Pod. 



SZWECJA: 

Slogel -01 :28.70 Mithol Misiak z Pobianit 
Slage2-02:01.54 Mithol Misiok z Pobionit 
Sloge3-04:27.46 Mkhol Misiok z Pobionit 
Stoge4-02:13.94Mkbol Misiok z Pobionit 
Stoge5-02:43.30 Mithol Misiak z Pobianit 



fran{ i» Niemcy 

HJfgttak “Stobrowy 1 12,32,57 Przemyslow Oleszczuk z Bialej Pod 

2 2,50,67 Przemyslow Oleszczuk z Bialej Pod. 2) 2,38,34 Przemyslow Oleszczuk z Bkdej Pod 

3 2,57 1 3 Przemyslow Oleszczuk z Bialej Pod. 3) 3,47,54 Przemyslow Oleszczuk z Bialej Pod 

4) 2,27,19 Morek fliosz zeSlobrowy 4) 2,30,99 Przemyslow Oleszczuk z Bialej Pod 



PORTUGAUA: 

Stage 1-0 1 :56.66 Mithol Misiok z Pobionk 
5toge2-03:09.38 Mkhol Misiak z Pobionit 
Sloge3-01:49.08 Mithol Misiak z Pobionit 
Stoge4-02:40.04 Mithol Misiok z Pobionit 
Sloge5-02: 11.20 Mkhol Misiak z Pobkmit 



— a-- Afryko 

1 1 3,1 5,69 Przemyslow Oleszczuk z Bialej Pod. 1 ) 2,49,66 Przemyslow Oleszczuk z Bkrfej Pod 
‘ HI' 03 Pne ' nys,ow 0lenaul< z BWe i Pod - 2) 3,1 2,47 Przemyslow Oleszczuk z Bialej Pod 
3 iwn na ^ "* 0 ! eSzauk z Bio,e i Pod - 3 > W 3 ^myslaw Oleszczuk z Bialej Pod. 
4) 2,49,92 Przemyslow Oleszczuk z Bialej Pod. 4) 2,30,49 Przemyslow Oleszczuk z Bialej Pod 



(MOO: 

1 . 8, 1 29 Zbigniew Stotiwo z Worszowy 
2. 8,158 Bortlomiej Motuszewski z Zomostio 
3. 8,291 Morek Kotulski z Krokowo 



REKORD 
KILOMETROW W 
GRAN TURISMO 3 



A) tqana liczba kilometrow pokonanych w GT3: 
83000 km - Zbigniew Staciwo z Warszowy 



B) Najwipksza liczba przejechanych kilometrow 
jednym somochodem w GT3: 

12534,9 km - Arkadiusz Wojcik z Cieszyna 



0-1000: 

1. 14,860 Zbigniew Stotiwo z Worszowy 
2, 14,949 Bortlomiej Motuszewski z Zomostio 
3. 1 5,007 Morek Kotulski z Krokowo 

Prfdkosc 

I 388,3 Moteusz Kuleszo z Siemianowk 
2. 384,4 Juliusz Sobczyk z Konino 

3. 383.5 Bortlomiej Motuszewski z Zomostio 

FR- Shelbv Cobra 

0400: 

1. 10,248 Zbigniew Stotiwo z Worszawy 
2. 1 0, 250 Bortlomiej Motuszewski z Zomostio 
3. 10,430 Morek Kotulski z Krokowo 

0-1000: 

1. 17,937 Zbigniew Stotiwo z Worszowy 
2. 1 7,993 Bortlomiej Motuszewski z Zomostio 
3. 1 8, 1 88 Morek Kotulski z Krokowo 

Pr^dkosc 

1. 383.5 Zbigniew Stotiwo z Worszawy 

2. 381.7 Bortlomiej Motuszewski z Zomostio 

3. 378.8 Morek Kotulski z Krokowo 

jrWD-Wntsubishi 3000GT 
IfIB Turbo 

MOO: 

1 . 9,235 Zbigniew Stotiwo z Worszowy 
2. 9,299 Mortin Pojqk ze Skawiny 
3. 9,376 Doriusz Bernotki z Poznonio 

0-1000: 

1. 16,472 Zbigniew Stotiwo z Worszowy 
2. 1 6,6 1 6 Mortin Pojqk ze Skawiny 
3. 16,645 Bortlomiej Motuszewski z Zomostio 

Prpdkosc 

1 . 435, 1 Zbigniew Stotiwo z Worszowy 
2. 429,7 Morek Kotulski z Krokowo 
3. 421,3 Przemyslow Bednorek z Rudy Slqskiej 



HISZPANIA: 

Stagel -01 :57.46 Mithol Misiok z Pabkmit 
Sfoge2-02:42.36 Przemyslow Oleszczuk z Biofej Pod. 
Stoge3-01 :34.68 Mkhol Misiak z Pobionit 
Sloge4-02:2l .58 Mithol Misiok z Pobionit 
Sloge5-03:l 5.28 Mithol Misiak z Pobionit 



cA 



Stagel -01 :22.32 Mithol Misiok z Pobianit 
Stoge2-01:42. 20 Mithol Misiok z Pobionit 
Stoge3-01:51 .90 Mithol Misiak z Pobionit 
Sloge4-01:48.82 Mkhol Misiok z Pobionit 
Sloge5-02:43.42 Mithol Misiok z Pobionit 



V 



2002 



FI 

2002 



CYPR: 

Stogel -01:17.72 Mithol Misiok z Pobionk 
Stoge2-01 :41 .74 Mithol Misiok z Pobionk 
Slage3-01 :42.64 Mkhol Misiak z Pobionk 
Stoge4-02;04.48 Mithol Misiok z Pobionk 
Stoge5-02:l 2.04 Mithol Misiak z Pobianit 



GRECJA: 

Stagel -01:27.98 Mithol Misiok z Pobianit 
Stoge2 02:26.22 Mkhol Misiok z Pobionit 
Stage3-01:59.60 Mithol Misiok z Pobionit 
Stoge4 02.37.82 Mkhol Misiok z Pobionk 



KENYA: 

Stogel -02: 1 1 . 1 8 Mithol Misiok z F 
Sloge2-02:l 2.44 Mithol Misiok zf 
Stage3-02: 1 4.40 Mithol Misiak z P 
Stoge4 03:05.96 Mithol Misiok zP 
Stoge5-02:59. 1 6 Mithol Misiok z P 



Sepong .. 



Interlogos ... 
Imola 



A1 Ring ... 
Monoto ... 



. 1 10050 
I II 598 
_ I 03 71? . 

1 04481 . 

- 107 617 ... 

— 1 03796 

1 03019 
1 04 S03 



Btaze, Rodok ze Wschowy 
lonusz Piet zone ze Zdzieszowk 



Sdverstone ...... 


1 08179 


Slozei Rodok zeW, 

Andrzej Grofcowsk , 
Andrjei G-cbowski z 


Hotkenheim 




Hjtigcrorng 


059476 


Blozei Rodok ze A's 


Spa — 


1 31 201 


Andrzei Giooowsii z. 


Morzo — 


1 11 740 


Blaze, Rodok ze Wu 


Indkmopofe 


103.386. 


Braze, Rodok zeWu 



Stogel 02:52.60 Mkhol Misiak z Pobionk 



Stage3-02:47.50 Mithol Misiok z I 
Stoge4-03:23.76 Mkhol Misiak zF 
Sloge5-01 :39.68 Mithol Misiok z F 



Slogel -01:55.96 Mithol Misiok z I 
Stoge2-02:31 .64 Mkhol Misiok zF 
Stoge3-03:58 42 Mithol MbiokzF 



TELEXTREI 



!*»| Subaru Imprezo 2000, Mitsubishi Loncer Evolution VI, SEAT Cordobo 
m Repsol, Toyota Corolla V-Rally - oto cztery somochody, ktore done jest nam 
zdol >yc "I V-RALLY 3. To chcialem uslyszec w sluthawce telefonu od kaz- 
dego dzwoniqcego. To wlosnie uslyszalem od Adama Kosarewicza z Kluczborka, do 
ktorego nagroda idzie juz pocztq. 



Autorem ponizszego pytania jest Rafal Wisniewski z Worszawy: 

W KTORYCH SAMOCHODACH (OPROCZ BOLIDOW) W GRAN 
TURISMO 3 NIE DA SI* WYMIENIC FELG? 



Termin: do 1 8 pazdziernika 2002 



WtOCHY: 

Stogel -03:03.60 Mkhol Misiok z Pobionk 
Sloge2-03:41. 72 Mithol Misiok z Pobionit 
Sloge3-04:04.66 Mkhol Misiak z Pobianit 
Stoge4-02:47.52 Mithol Misiok z Pobionit 
Sloge5-03:44.1 2 Mithol Misiok z Pobiank 



FRANCA: 



StageS-02:S5.80 Michal Misiak z Pobionit 



Sloge2-0 1:40.10 Mithol Misiak z Pobionk 
Stoge3 05:27.36 Mkhol Misiak z Pobionk 
Stoge4-01:58.52 Michal Misiok z Pobionit 
Stoge5-03:49.80 Mithol Misiok z Pobiank 



WIELKA BRYTANIA: 



Stoge3-03:08.52 Mithol Misiak z Pobianit 
Stoge4-04:05.24 Mkhol Misiok z Pobionk 
Slage5-03:29. 1 2 Mithol Misiak z Pobianit 



CZASY Z TRAS DO 
GRAN TURISMO 3 Z FREE RUN 



Trosy osfoltowe: 

I Super Speedway 

? Mid Wo 

3 Trial Mcuiton _____ 

4 Tokyo R 244 

5 Grand Volley Speedway 

6 logunc Seal ______ 

7 Rome Gfturt . 

8 Oeep Forest 

9 Spenol Stage R S 

10 Seattle Grcuit 

lest Course 

1? ApntotHfll 

13 SpetdSiogeRII 

14 (ole d'Azur 

15 Complex String 

16 Spetiol Stage RS Wet 



0 22 801 
C SO 769 
058204 . 
.1 07.545 .. 
1 19454 . 
. 0 58 384 
0 58 201 
049788 
057405 
106 389 
. 0 57.574 
0 55 586 . 
. I 20 9S3 . 



108 



311602 
! 00.571 . . 



Trosy osfoltowe odwrotone: 
'Mid held II I 

2 Trial Mountain It 

3 Tokyo R 246 II 

4 Grand Volley Speedwoy li 

5 Rome Grant It 

6. Deep Forest N 

7 Special Sioge RS II 

8 Semtle Gram II _____ 

9. Apricot HI II 

10 Spetiol Stage R1 1 It 

11 Speoal Sioge R5 We' II . 

12 Complex String II 



Zbigniew Stotiwo z Worszowy 
lomosz Gitens i Rzesztwo 
Bortosz Dobowski z Wisluy 
Zbigniew Stotiwo z Worszowy 
lomosz Gitenis z Rzesztwo 
lomosz Gitenis z Rzeszowo 
Zbigniew Stotiwo z Worszowy 
lomosz Gitenis z Rzeszowo 
Bortosz Sobowskl z Wbky 
-■ lomosz Gitenis z Rzeszowo 
Artur Ceies to Slrzelei Opolskuti 
Arkodiusz Pedo z Worszowy 
— lomosz Grten-s z Rzeszowo 
Doriusz OpoRowski z lebau 
Artur Ceies ze Sr rzelet Osoknicn 
Arkadiusz Pedos z Worszawy 



051.246 

0.59644 



118 947 
0S9873 . 
0 50716 . 
OSS 647 . 
. I 06753 _ 
. 0 54 851 
1.21872 
100465 
3 14375 



lomosz Gitenis z Rzeszowo 
lomosz Gitenis z Rzeszowo 
Zbigniew Stotiwo z Worszawy 
lomosz Gitenis z Rzeszowo 
lomosz GUenrs z Rzeszowo 
lomosz Gitenis z Rzesztwo 
lomosz Gitenn z Rzeszowo 
lomosz Gitenis z Rzesztwo 
lomosz Gitenis z Rzeszowo 
lomosz Gitenis z Rzeszowo 
Artur Ceies ze Sfrzelet Oookiiti 
Artur Ceies ze Strzelet Opohkth 



Trasy szutrowe 

1 Smokey Mountan 

2 Swiss Alps 

3 lohiti Grcud 

4 lohitiMoze 



047 193 . 
056083 . 
. 059934 . 
1 19 849 



7bigmew Stotiwo z Worszowy 
lomosz Opolony j Czernky 
lomosz Opolony z Czernky 
lomosz Opolony z Czernky 



trasy szutrowe odwrotone 

1 Smokey Mountom II 

2 Swiss Alps II . 

3 lohiti Grant II 

4. lohiti Maze II 



047618 . 

0 57206 ... 

1 01 155 ... 



lomosz Opolony z (zonuty 
lomosz Opolony z Czemity 
'omosz Opolony i Czermty 
lomosz Opolony z Czermty 



m 






slar@psxextreme.pl 



Witam wszystkich 
* eRPeGmanow (i - 
womanki:)! Gdy bqtdziecie 
| czytad ten tekst, 
prawdopodobnie b^dzie juz 
po trzecim EXTREME 
PARTY, z ktorego 
t eRPeGowej cz^sci mala 
relacja (wyniki, czy tez 
cokolwiek, co uda sif 

zarejestrowac) dopiero za miesigc - numer musielismy skonczyc jeszcze przed imprezg. Mam nadzieje, ze wszystko poszto dobrze i nikt nie utopil sif w stawie 
ani nie pad! porazony przez krotkie specie (chociaz jedno i drugie na raz mogtoby ciekawie wyglgdac:), zas na ten odcinek "Kgcika..." przygotowalem przede 
u wszystkim przeglgd nowosci z naszego ulubionego gatunku, bo tez w kohcu nadchodzi czas naprawdg wielkiego ich wysypu - za miesigc przynajmniej dwie 
, recenzje nowych role-playbw! a 





n 




mm® 



KONKURSY 



NOTOWANIA 



W tym miesiqcu swoj wynik z VAGRANTa poprawif weteran lej gry - tukasz Adamauk, lea prawdziwq sensacj? zrobil/a niejaki/o "Czuka" z Rzeszowa, ktorego/ej wynik 
w skakance z FF9 nadeslat w swoim liscie niejaki Hubert Put (podeslij mi story prowdziwe done lego "kogos" i nie wysylaj listu do HIV'a, tylko na "Kqcik RPG") - ponad 
9000 skokow!!! Poprzedni rekordzisto - Michol Guz - wymipka! Zapraszam na EP3 - zrobimy pojedynek tytonow:). 

NAJNIZSZY POZIOM R WORDY 



FINAL FANTASY TACTICS 
Sylwester Kol z Wierzbicy ... 

FINAL FANTASY 7 
Damian Jakimczuk z Dukli 



... 29,2 



Abyniezal 



nacolqstronp),' 



> miejsca [wszak dzial ten rozrosl si? juz 



: cennego miejsca (wszc 
wszystkieosiqgnipcia 



mmmm najnowsze wyniki. Zas w tym numerze mamy trzy nowe wpisy - 

dwa ponownie od Filipo Leszczynskiego i jeden od debiutujqcego tutaj Lukasza Mo- 
dqga. Memorki dla Was obu. 



PSX/PSOne 

Kto: tukasz "Ashley Riol" Adamauk z Chetma 
Gra: VAGRANT STORY 

Osiqgniqcie 1 : maksymalne dopakowanie broni - po 1 00 do wszystkith diarak- 



leryslyk Class i Affinity (EASY) 

Osiqgniqde 2: wykucie z Damascusa najlepszych broni z kaidego typu (MEDIUM) 
Osiqgmeae 3: napakowanie wszystkich parametrow postaci (HP, MP, STR, INT, 
AGL) na 999 (HARD) 



Kto: Damian "Squall" Jakimauk z Dukli 
Gra 1: FINAL FANTASY 9 

Osiqgnipcie: przejsde gry w czasie ponizej 12 godzin i zdobycie Excalibura II 
(HARD) 

Gra 2: CHRONO TRIGGER 

Osiqgniqcie: uzyskanie 99 poziomu doswiadczenio wszystkimi postadami (ME- 
DIUM) 

Gra 3: FINAL FANTASY 6 

Osiqgniqcie: uzyskanie 99 poziomu doswiadczenio wszystkimi (1 5) postadami 
(MEDIUM) 

Kto: Urszula Hildman z Gdanska-Chetma 
Gra: FINAL FANTASY TACTICS 

Osiqgnifde: nabide postaciom z podstawowego skladu (5+) wszystkich Jobs na 
poziom Master (MEDIUM) 

Kto: Michat "Bob" Machel z Katowic 
Gra: VAGRANT STORY 

Osiqgnipcie: wykucie z Damascusa pelnego ekwipunku typu Dread (MEDIUM) 
Kto: tukasz Szabelski z Bydgoszczy 
Gra: FINAL FANTASY 7 

Osiqgniqde: dopakowanie parametrow trzech postaci do 2SS (HARD) 



Kto: Piotr ”Fei_wong" Adamczyk z Wtoctawka 
Gra: STAR OCEAN 2 

Osiqgniqde: uzyskanie poziomu 255 czterema postadami (MEDIUM) 

Kto: Filip "Naphtaii" Leszczynski ze Sdnawy Malej 
Gro t: XENOGEARS 

Osiqgniqcie 1 : uzbieranie po 1 00 sztuk kaidego z przedmiotow otrzymy wanych 
za pokonanie Dragona na Duneman Island (MEDIUM) 

Oslqgniqde 2: maksymalne napakowanie parametrow jednej postod (MEDIUM) 






Gro 2: THOUSAND ARMS 

Osiqgniqde: uzyskanie 99 poziomu dosw. wszystkimi postadami 
malne dopakowanie broni (EASY) 

Gra 3: SAGA FRONTIER 2 (NEW!) 

Osiqgniqde: cztery postade HP 999 (EASY) 

Gro 4: FRONT MISSION 3 (NEW!) 

Osiqgnipcie: wszystkie 8 postod (scenariusz Emmy) ma level jednej broni S, 
wszystkie trudne do zdobycia Wanzery po 2 lub wiqcej sztuk (MEDIUM) 



... 9610 (NEW!) 



VAGRANT STORY - CHAINS 

Mariusz "Marian" Obirek ze Stalowej Woli ... 

VAGRANT STORY - CZAS PRZEJSCIA 
tukasz Adamauk z Chetma (NEW!) 



BREATH OF FIRE 4 - MAX HIT COMBO 
Rafat Jancewicz z Bqkowa 



GWIAZD 

(to: tukasz "Dragonus” Bernacki z Brzegu 
>ra: FINAL FANTASY 5 

yskanie 99 poziomu doswiadczenio i wszystkich Jobs na Master 



Kto: Robert Sikora z Nowej Rudy 
Gra: VAGRANT STORY 

Osiqgnipcie: uzyskanie wszystkich tytulow mistrzowskich (HARD) 

Kto: Krzysztof "Cycek" Hoja z Olesna 
Gra: FINAL FANTASY 8 

Osiqgniqde: nabide parametrow wszystkich postaci do 255 (MEDIUM) 

Kto: Mariusz "Marian" Obirek ze Stalowej Woli 
Gro: DRAGON WARRIOR 7 

Osiqgnipcie: uzyskanie czterema postadami 99 poziomu doswiadczenio oraz 
poziomow Master we wszystkich "ludzkich" klasach zawodowych (HARD) 
Kto: Morek Wojdk z Lublina 
Gro: DIABLO 

Osiqgnipcie: uzyskanie wszystkimi postadami maksymalnego (50) poziomu 
doswiadaenia (HARD) 



Kto: Mariusz Kalidnski z Gorzowa 
Gra: STAR OCEAN 2 

Osiqgnipcie: ukoriczenie na poziomie Universe bonusowego labiryntu (Piramidy) 
oraz pokonanie ostatecznej formy Indaleda (MEDIUM) 

Kto: Rafal Jancewicz z Bqkowa 
Gra 1: BREATH OF FIRE 4 

Osiqgnipcie: uzyskanie ponad miliono punktow obrozen (max zapis w menu 
999.999) wcombosie (EASY) 

Gra 2: TALES OF DESTINY 2 

Osiqgnipcie 1: osiqgnipcie wszystkimi postociami maksymalnego (250) pozio- 
mu doswiadaenia (HARD) 

Osiqgnipcie 2: uzyskanie danych o wszystkich potworach w grze (100% 
Monster Collection) oroz zdobycie wszystkich przedmiot6w (100% Collector 
Book) (MEDIUM) 

Kto: Pawel Rubaj z Gryfowa Slqskiego 
Gro: FINAL FANTASY 9 

Osiqgnipcie: uzyskanie poziomu Master (1700 punktow) w kardance Tetra Master 
(HARD) 

(NEW!) 

Kto: tukasz "Uga" Madqg z Pruszkowa 
Gra: BREATH OF FIRE 4 

Osiqgnipcie: wycwiczenie wszystkich poslad do 99 poziomu doswiadczenio 
(HARD) 



PS? 

Kto: Dawid Janczak z Chojnowa 
Gro: FINAL FANTASY 10 

Osiqgnifde 1: napakowanie parametrow (procz luck) wszystkich postod do 
255 (MEDIUM) 

Osiqgnipcie 2: zapelnienie wszystkimi postadami calego Sphere Gridu (EASY) 



Gra 


Wydawca 


TerminUSA 


Temtin Europe 


DARK aOUD 2 (DARK CHRONIQf) SONY 


01-2003 


paetom 2002-2003 


DUAL HEARTS 


ATLUS 


09 2002 


? 


EVERQUEST 0NUNE ADVENTURES SONY 


II kwortal 2003 


jesieri 2003 


FINAL FANTASY XI ONLINE 


SQUARES0FT 02 2003 


7 


GLADIUS 


LUCAS ARTS 02 2003 


? 


GRANDIA XTREME 


EIIIX 


09 2002 




.HACK://INFECTI0N 


BANDAI 


15-10 - 2002 


? 


LEGAIA: DUEL SAGA 


FIDOS 


2 - 10-2002 


11 - 10-2002 


RPG MAKER 2 


AGETEC 


paetom 2002-2003 ? 


STAR WARS GALAXIES 


LUCASARTS 


1 1 2002 


11 -2002 


SUIK0DEN 3 


K0NAMI 


10/11 2002 


koniec 2002 


SUMM0NER 2 


THQ 


09 2002 


10-2002 


WILD ARMS 3 


SONY 


8-10-2002 


1 : 


1 XEN0SAGA EPISODE 1 


NAMC0 


02-2003 


gdzies w 2003 






NEWS 



Najwyzszy czas przypomniec sobie nadchodzqce tytufy, zwlaszcza ze 
w 'Co Nowego?" niewiele pojawia si? informacji z tematu RPG (Shiva 
ma o tym gatunku podobne zdanie, co ja o platformdwkach), tak wi?c 
tutaj przyjrzyjmy si?, co nas czeka w najblizszej przysztosci. 



Po kilku miesiqcach zastoju wreszcie zaczynajq pojawiac si? od dawna 
zapowiadane produkcje! Juz ukazat si? DYNASTY TACTICS (recenzja 
w nast?pnym numerze), na pi?ty nast?puje mu kilka innych, obiecu- 
jqcych tytulow, zas z ponizszej tabeli dowiedziec si? ntozecie o lermi- 
nach wydania najwczesniej spodziewanych eRPeGow. 



Nast?pujqce gry nie majq jeszcze scisle ustalonych dat wydania: 
BREATH OF FIRE V: DRAGON QUARTER (CAPC0M) 

CHRONO BREAK (SQUARES0FT) 

DRAGON QUEST VIII (ENIX) 

FINAL FANTASY X SIDE STORY: RIKKU VERSION (SQUARES0FT) 
FINAL FANTASY X SIDE STORY: YUNA VERSION (SQUARES0FT) 
FINAL FANTASY XII (SQUARES0FT) 

GR0WLANSER II: THE SENSE OF JUSTICE (WORKING DESIGNS) 
GR0WLANSER III: THE DUAL DARKNESS (WORKING DESIGNS) 
HACK VOLUME 2, 3, 4 (BANDAI) 

STAR OCEAN 3: TILL THE END OF TIME (ENIX) 

TALES OF DESTINY 2 (NAMC0) 

UNLIMITED SAGA (SQUARE) 

XEN0SAGA - EPISODE II, III, IV, V (XENOGEARS), VI (NAMC0) 



...zas w wersji europejskiej (wyszty juz w USA) majq pojawic si? na- 
s!?pujqce tytuly: 

KING'S FIELD: THE ANCIENT CITY (FROM SOFTWARE) - 27 wrzesnia 
LEGEND OF AL0N D'AR (UBI SOFT) - 15 listopada 
KINGDOM HEARTS (SQUARE/DISNEY) - 22 listopada 



DUAL HEARTS - 



Pod tym tajemni- 
czym tytulem kryje 
si? nie innego, jak 
kolejny RPG akcji z 
serii ALUNDRA, gdyz 
tworzyla go ta 
soma, odpowiedzial- 
na za ow PSX'owy 
role-play, grupa. 
Gra kontynuuje mo- 

tyw bohatera obdarzonego umiej?tnosciq wchodzenia w sny innych 
ludzi, z tym ze teraz podrozuje on z dziwacznym towarzyszem (stwo- 
rek o imieniu Baku), a jego zadaniem jest odnalezienie 1 5 kluezy do 
pewnej swiqtyni. Nasz heros potrafi uzywac dwoch broni naraz, jak 
rowniez specjalnych kart, ktore pochtaniajqc energi? powalonych 




■ 



; 










e zdarzq si? jakies niespodzianki... No uwag? zasiuguje 
niezla, utrzymana w basniowym stylu grafika. 

TALES OF DESTINY 2 

Niech ten tytul Was nie 
zmyli - lo amerykahski 
oddziat NAMCO wpadl 
no dziwny pomysl 
przemianowonia 
PSX'owego TALES OF 
ETERNIA no T0D2, kto- 
ry to btqd teroz b?dzie 
si?mscil,gdyzT0D2 no 
PS2 to dopiero praw- 
dziwy sequel pierwszej gry z serii TALES... na PlayStation. Dopiero teraz 
nastqpi kontynuocja wydorzeii z "jedynki", w ktorej brae udziol b?dzie 
m.in. syn Stahna i Rutee - Kyle. Na razie znane sq imiona trzech towa- 
rzyszqcych owemu 1 5-letniemu bohoterowi postoci: jego przybranego 
starszego brota, a zarozem powaznego rycerza Loni'ego, tajemniczej, 
uwodzicielskiej i obdarzonej dziwnymi mocomi Reali oraz ciqgle wpada- 
jqtego w klopoty, noszqcego mask? Judaso. Na rozie nie sq znane szcze- 
gofy ich przygody, choc wiadomo, ze Kyle az poli si? do podqzenia w 
slady ojeo, ujawnione jednak zostalo par? faktow dotyczqcych systemu 
wolki. Ma to bye zmodyfikowono wersja z pierwszego TOD (LMBS), teraz 
noszqco miano ’Trust & 





Zoom), ktoro aktywowana w pewnych momentoch pozwala no odpola- 
nie specjalnych atakow i kombinaeji, zas punkty doswiadezenio zorobio- 
ne w aosie walk mozna wydawac na ulepszanie sprz?tu. 

UNLIMITED SAGA 

1 




na SoGa. Tym rozem eRPeG ow klimatem b?dzie bardziej zblizony do 
wczesniejszych tytulow z cyklu (czyli Romancing Saga), zas przedsta- 
wiac ma histori? poszukiwania Siedmiu Mistycznych Cudow, ktorych 
odnaiezienie ma zaowocowac rozpocz?ciem Zlotej Ery dla ludzkosci. 
Dwoje glownych bohaterow do wyboru (proa nich jeszcze szesc poboa- 
nych postaci), druzynowy system walki (wydawanie komend od razu 
calej grupie) i specyficzna, plasujqca si? pomi?dzy 2D a 3D oprawa 
grafiezna, to podstawowe cechy tej gry. Tworcy zapowiadajq rowniez 
oryginalnie zaimplementowany Voice Acting oraz motyw z akcjq zalez- 
nq od obranego kierunku w?drowki (?), tak wipe zapowiada si? cieka- 



BREATH OF FIRE V: DRAGON QUARTER - 

Od ostatniego E3 nie pojawilo si? zbyt wiele nowych informaeji na temat 
tej gry, jednak wiadomo juz, ze nad jej oprawq muzyanq pracuje dwoch 
utytulowanych kompozytorow, a mianowicie Hitoshi Sakamoto (jeden 
z twdreow muzyki do FINAL FANTASY TACTICS) oraz Yasunori Mitsuda 
(XENOGEARS, CHRONO CROSS). Bpdzie co postuchac. 



NEWS 



Maszynka The Billa powoli zaezyna si? rozkrpcac (i nie chodzi mi tu 
jedynie o srubki:), choc nadal sporo tytulow to jedynie remake'i istnie- 
jqcych juz gier, warto jednak przyjrzec si? liscie zapowiedzi RPG, zwlosz- 
aa ze wipkszosc z nich na pewno pokaze si? w Europie znaeznie wcze- 
sniej, niz wiele gier z KKW. 



BALDUR'S GATE: DARK ALLIANCE 


Wydawta 

INTERPLAY 


Termin USA Termin Europe 

20-11 -2002 09 - 2002 


GLADIUS 


LUCASARTS 




GOTHIC 


INFOGRAMES 


5- 11-2002 ? 


METAL DUNGEON 


PANTHER SOFTWARE 19- 11 - 2002 ? 


PHANTASY STAR ONLINE 


SEGA/MICROSOFT 


koniec 2002 ? 


PROJECT EGO 


BIG BLUE BOX 


jesieii 2002 ? 


SHENMUE II 


MICROSOFT 


5- 11-2002 ? 


SW: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC 


LUCASARTS 


przetom 2002-2003 ? 


Ultimate blade of darkness 


CODEMASTERS 


koniec 2002 ? 




Na "kostk?” rowniez (jak w wypadku X-a) na razie niezbyt wiele eRPe- I 
Gow i apse z nich to takze remake'i znanych tytulow, lea cieszmy si? I 
tym, co jest, zwlaszaa ze NINTENDO od dawna nie bylo zainteresowane | 
tematykq RPG, choc ostalnio zaezyna si? to zmieniac. 



Nastppujqce gry nie majq jeszcze scisle ustalonych dat wydania: 
DUNGEONS AND DRAGONS HEROES (INFOGRAMES) 

LEGEND OF THE SUN (DREAMFORGE INTERTAINMENT) 

STAR WARS: GALAXIES (LUCASARTS) 

...zas w wersji europejskiej (wyszedl juz w USA) ma si? pojawic: 
MORROWIND: ELDER SCROLLS III (BETHESDA SOFTWORKS) - 18 pazdzier- 
nika 



PROJECT EGO- 



Z szumnych zapowiedzi 
slynnego Petera Moly- 
neuxa, jakoby EGO 
mial bye najlepszym 
RPG, jaki kiedykol- 
wiek powstal, na razie 
wynika tylko to, ze z 
pewnosciq bpdzie on 
najlepiej prezentujq- 

cym si? role-playem, 

czy nawet najbardziej dopasionq pod wzglpdem grafieznym grq, jaka 
zostala slwoaona. Widzialem ostatnio krotkie demo "zajawkowe" te 
gry i choc nie bylo ono najlepszej jakosci, to potenejal grafiezny by 





wylqgl si? jakis tarn Ancient Evil i Irzeba mu skopac tylek, to si? 
wprost rozesmialem - takiego banalu dawno nie slyszalem. Na szcz?- 
scie gra ma bye, podobnie jak MORROWIND, nopakowana niezliczony- 
mi questami, oferujqc przy tym nieskrppowanq, swobodnq i nieliniowq 
rozgrywkp, tak wipe jej glowny cel moze tu bye mato istotny. Niewiele 
wiadomo w temacie systemu - tylko zgadywac mogp, ze ciqgle opoznia- 
jqcy si? termin wydania spowodowany jest dopieszczaniem kazdego z 
elementow mechaniki, zresztq gry o pecetowym rodowodzie slynq ze 
znaanie wipkszego stopnia rozbudowania w tym temacie, niz ich japoii- 
skie "kolezanki". Mog? jeszcze poaekoc. 

ULTIMATE BLADE OF DARKNESS 

To nic innego, jak kontynuocja pewnej pecetowej nawalanki RPG, cie- 
szqcej si? swego czasu sporq popularnosciq. Tworcy zapowiadajq popra- 
wiony system walk (ten nieco "kulal" w pierwowzoae) oraz jak zwykle 
- kilka postaci do wyboru. 



NAGRODY 



Memorki w tym numerze otrzymujq: Lukasz Maciqg z Pruszkowa, Filip Leszczyriski ze Scinowy Malej (dwie) i 
Robert Puc (w imieniu "Czuki") z Rzeszowa. 



Gra Wydowta 

EVOLUTION WORLDS UBI SOFT 

GUOIUS LUCASARTS 

HARVEST MOON: A WONDERFUL LIFE NATSUME 
LEGEND OF ZELDA NINTENDO 

PHANTASY STAR ONUNE BTSOOE I i II SEGA 
SKIES OF ARCADIA LEGEND 



II kwortol 7003 
02-2003 
10-2002 
01-2003 



Nie ma jeszcze scisle ustalonej daty wydania: 

FINAL FANTASY: CRYSTAL CHRONICLE (SQUARESOFT/NINTENDO) 

SKIES OF ARCADIA LEGEND' 







Ma to bye calkowicie nowy, a przy tym stworzony wyiqanie na konsole 
NINTENDO "Fajnal", ktory powslajqc rownolegle na GBA bpdzie umozli- 
wiai paenoszenie przygody z "kostkr na kieszonsolk? - i na odwrot (zo 
pomocq specjalnego kabla). W temacie fabuly i systemu na razie brak 
jakichkolwiek wiadomosci, jedynie z krotkiego demka mozna wywnio- 
skowac, ze rozgrywac si? bpdzie w klasycznych czasach magii i mieaa 
(widoc rowniez postac jednego z bohaterow). 



LEGEND OF ZELDA - 




Pataqc na screeny z najnowszej ZELDY nie mog? oprzec si? wrazeniu, I 
ze cos tu jest nie tak. Wprowadzenie grafiki w systemie cel-shading nie I 
bylo tu chyba najlepszym rozwiqzaniem, zwlaszaa ze glowny bohater I 
wyglqdo jak debil z wodoglowiem, przez co cala gra moze stracic ow I 
wspanialy klimat serii (a zwlaszcza jej odston z N64). Moze w akcji I 
prezentuje si? lepiej i mam nadziejp, ze gra nie bpdzie tak infantylna, I 
na jakq si? zanosi. Klasyany (znany z poprzednich czpsci) system gry | 
ma uzupelnic par? drobiozgow (jak chocby uzywanie orpza paeciwni- 
kow), niewiele jednak wiadomo na temat fabuly, ktora zdaje si? odbie- 
goc od klasycznego schematu. 








